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- ha sokat akarsz tudni a játékokról... 

- ha tájékozott akarsz lenni a játékok világában... 

- ha közelebb akarsz kerülni a játékfejlesztés titkaihoz... 

- ha látni akarod az új játékok grafikáját és a fontosabb részleteiket CD-n 





Új sorozatok indulnak: 
- játékfejlesztő műhelyek 
a játékosok szemével 
- fókuszban: a hónap játéka 
a hónap eseménye 
- nagy események - 
nagy megjelenések 
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AZED magazinban megjelenő valamenynyi cik: 
ket szerzői jog védi. Másolásuk bármilyen for- 
"mában kizárólag a kiadó előzetes írásbeli en 
gedélyével történhet. 1. 

Szerkesztőségünk a lapban megjelenő hirde- 
KELME LeE mérten a legnagyobb 
figyelemmel gondozza, tartalmukért azonban 
nem vállal felelősséget. 


ISSN 1417-930X 


Ehavi borítónkon 
a Command 8 Conguer: 
Tiberian Sun 


ezajlott hát a kiállítások kiállítása, túl vagyunk az atlantai seregszemlén, az 
1998-as E3-on. Az egész alig tartott három napig, mégis mindenki hónapokig 
készült rá és még hónapok múlva is erről fog beszélni. Rengeteg érdekes in- 
formációval és képanyaggal tértünk vissza az óceán túlsó partjáról, gondo- 
lom nem árulok el vele különösebb titkot ha azt mondom, nem is tudtunk 
egyszerre mindent bemutatni. A mostani riportot mindenesetre megpróbál- 
tuk úgy összeállítani, hogy minél teljesebb képet kaphassatok a világ legna- 
gyobb játékkiállításán történtekről. 

Rendhagyó módon több, mint 35 ol- 
dalon foglalkozunk az ősz és a tél leg- 
nagyobb reménységeivel. A bemutatott 
programokat a könnyebb érthetőség 
kedvéért játékstílusonként csoportosí- 
tottuk, remélhetőleg ez az elrendezés 
mindenkinek elnyeri a tetszését. Külön 
szeretném kiemelni a négy oldalas exk- 
luzív Tiberian Sun interjút, melyet egy- 
értelműen az ősz egyik legjobban várt 
játékáról készítettünk. Az E3 mellett 
persze játéktesztekre is maradt hely az 
újságban, így részletesebben foglalko- 
zunk a Mindscape Team Apache-ével 
és Panzer Commander-ével, vagy a Do- 
uglas Adams remekművéből készült ka- 
landjátékkal, a Starship Titanic-kal. Úgy gondoltuk, a remek F-15 mellé bonyo- 
lultsága miatt elkelne egy kis segítség, ezt olvashatjátok a végigjátszások 
között, karöltve néhány oldal Might 8. Magic VI tippel. A Gondolatébresztő eha- 
vi számában a lány és fiú játékosok közötti eredendő különbségeket boncolgat- 
juk, az egyenlőség íratlan szabályait szem előtt tartva a kérdést mindkét oldal- 
ról megközelítve. Ez a téma egyébként szerkesztőségünket is megosztotta, 
kíváncsian várjuk, hogy Ti vajon mit gondoltok a dologról. 

Végetért a három számon keresztül tartó EA/Ecobit/ZED foci játék, június 
közepén az eredményhírdetésre is sor került. A díjátadáson - ahogy megígér- 
tük - jelen volt Puskás Öcsi bácsi is, az eseményről készült képes beszámolón- 
kat a 95. oldalon találhatjátok. 

Végezetül egy jó hír: a ZED magazin nyáron is változatlan rendszeresség- 
gel jelenik meg. Nem tartunk szünetet júliusban vagy augusztusban, éppen 
ezért összevont számunk sem jelenik meg az elkövetkező három hónapban. 
Ne felejtkezzetek meg rólunk a Balaton partján sem, hiszen hosszú idő óta 
talán az 1998-as lesz az első olyan nyár, amire nem lehet majd azt monda- 
ni, hogy , uborkaszezon". Nagy címek várnak rátok a következő számban, 
így például beszámolunk az augusztus végén 5 CD-n megjelenő X-Files-ról, 
a Microprose Mechcommanderéről és kis szerencsével akár már a Dune 
2000-ről is olvashattok egy hosszabb tesztet. Erre azonban még legalább 
egy hónapot várnotok kell, így most inkább lapozzatok bele a hetedik szám- 
ba és válasszatok magatoknak játékot karácsonyra... 

Jó szórakozást! 


Rendhagyó módon 
mint 35 oldalon fi 
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Előzetesek 
CSC: Tiberian Sun 18 


Trilógiává bővül az első igazi 3D akció- 
játék - a Descent harmadik részében élet- 
ben maradásunkért már nem csak ,fene- 
ketlen" bányák mélyén kell küzdenünk. 


Bemutatók zi 
Forsaken 46 
Minden idők legjobb és leglátványosabb 
3D-s lövöldözős játékát ígérte az Acclaim 
a Forsakennel. Az utóbbi jelzőt egész 
biztosan megérdemli a játék, és hogy mi a 
helyzet a ,legjobbal"? Majd meglátjuk... 





Milyen lehet egy kalandjáték, amelynek 
elkészítésében Douglas Adams és Terry 
Jones működött közre? A Válasz: 42... 


Knights and Merchants 52 
A Settlers-sorozat rajongói már régóta 
várnak kedvenc programjuk harmadik 
részére. A TopWare játéka most feladja a 
leckét a Settlers 3 fejlesztőinek... 

TA: Core Contigency 54 
Megérkezett az első hivatalos kiegészítő 

a tavalyi év legjobb stratégiai játékához! 

A Core és Arm seregek minden eddiginél 
izgalmasabb, látványosabb és 

halálosabb összecsapásait ígéri a Core 
Contingency. 


ta 
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Emergency 56 


Vészhelyzet, most már nemcsak a TV-ké- 
pernyőn, hanem a monitoron is! Az orvosi 
ellátás mellett nekünk kell a tűzoltókról és 
a rendőrségről is gondoskodni. 


Kövesd végig egy focimenedzser és edző 
pályafutását a negyedosztályú kiscsapat 
apró-cseprő gondjainak intézésétől 
egészen a Bajnokok Ligája megnyerése 
utáni bankettig! 


A Blue Byte új sportprogramjában Agassi 
és Sampras nyomdokaiba léphetünk - 
akár az interneten keresztül! 


Vajon van-e esélye bárkinek is megszoríta- 
ni a jégkorongprogramok koronázatlan 
királyát, az NHL98-at? A Virgin megpró- 
bálta... 

Team Apache 62 
Egy könnyed, ,light" szimulátor a komoly 
helikopteres játékok után - de maga a 

játék legalább olyan élvezetes, mint a 
Longbow-ban, vagy a többi ,hardcore" 
szimulátorban. 


Panzer Commander 64 
A Panzer General-sorozat egyre szerteága- 

zóbb - ebben a részben belülről, egy tank 
gyomrából szemlélhetjük a nagy világégést, 

az SSI-től megszokott magas színvonalon. 





























Összefoglaló táblázat 67  Szelídítjük a Sasokat 76 
A játékok értékeléséről egy kicsit Szimulátor-tanfolyamunkban az Apach 
részletesebben. Longbow után az F-15-ös csapásmérő 


26 ÚEe éa vadászgép következik. Nyeregbe, és irány 
Netb ongésző 68 a Közel-kelet légtere! 

Világháló-útikalauz internet-stopposoknak. 
Első szabály: Ne ess pánikba! Mágikus praktikák 80 
69. oldal 69 Egy kis segítség az év (eddigi) legjobb és 
legbonyolultabb PC-s szerepjátékához, a 


Mindent a szemnek... Mightiánd Magic 6-hoz. 


Levelezés 70 e ú 

Két hónapja elindított vitafórumunk az Ürjéghegyveszély 82 

erőszakos játékokról tovább burjánzik - és Az év legabszurdabb és legnyakateker- 

most Zed is beleszól a vitába... tebb kalandjátékának teljes megoldása. 

Gondolatébresztő 71 

Miért van az, hogy a számítógépes 

játékosok 9096-a hímnemű? Mit látnak 

meg, mit találnak a férfiak a játékok Cé C: 

világában, amit a nők nem? e o 
Tiberian Sun 

PC goes to Hollywood 74 e ez 

A Mortal Kombat és Street Fighter fém- interjú 


jelezte , játékot írunk át filmre"-tendencia A ( 
egyre erősödik. A Tomb Raider, a Doom és 
a Wing Commander vezetésével a játékok 
meghódítják Hollywoodot.. 


Hardver hírek 88 
A legfrissebb újdonságok a processzorok 
világából: AMD K6-2, az Intel tervei az 

évezred végéig, és egyéb érdekességek. 
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MTS-100 Surround System 94 101th Airborne in Normandy "7 MS Combat Simulator 33 
Vége az apró hangfalak és fejhallgatók v árba Age of Empires 2 20 Nations Fighter Command 33 
korszakának! Itt a PC-hez a hamisítatlan Lincoln Dea te Apache Havoc 32 NBA Live 99 25 
Dolby Surround hangzás! egyik fejlesztője v Baldur s Gate 27 Need for Speed 3 36 
lt a ZE 1 Blackstone Chronicles 26 Newman-Haas Racing 8 
CD tartalom 96 Core Contingency 54 NHL 99 25 
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Might and Magic 6 82 Gate 23 
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Motocross Madness 37 X-COM Alliance 16 
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Turok 2: Seeds 
d 27 


réme 
[DCIK-ET et itt 
núleg már nem csak a 
dinókkal, hanem a Ouake 2-vel és az 
Unreal-el is meg aloj jol 
az életben maradásért. A késztők min- 
dent elkövetnek iker érdekében és 
nt teljesen újroírtak, az előző 
részből egyetlen bitet sem fognak fel- 
használni a folytatáshoz. 
ék saját enigne-t kapott, a 
Ma iv] z támogatja a valósidejű 
fényefekkteket és az egyéb speciális 
hatásokat is. A nagyfelbontású, 16 bi- 
tes színmélységű textúrák és a három 
dimenziós hangeffektek is a hangulat 
emelését szolgálják - ami a készítők 
szerint jóval nyomasztóbb és félelme- 
tesebb lesz, mint az első részben volt. 
A nyolc hatalmas szint, mind külön-kü- 
lön más falkészlettel és grafikával ké. 
szül, a 45 féle ellenség pedig garan- 
cia a változatosságra. 


Az egyjátékos , Ouest" opció mel- 
lett természetesen a multiplayer lehe- 
tőség is benne lesz a programban 
Helyi hálózaton akár 16-an is vadász- 
hatnak egymásra. A játék csak 3D 
gyorsítókártyával fog működni 
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Rayman 2 


Ubi Soft 


A sok visszatérő k. 
sokak kedvencét Raymant is, a minden lé- 
ben kanál emberkét. Új kalandjai akkor 
kezdődnek, mikor robot-kalózok őt és bará- 
tait foglyul ejtik és egy különös intergalak- 
tikus állatkertbe zárják. Rayman megszö- 
kik, de ki kell szabadítania a barátait is, 
ehhez össze kell gyűjtenie egy leges 
főzet összes alapanyagát, amelynek segít- 
ségével kinyithatja a Hatalmas Erőhöz ve- 
zető ajtót. Csak ekkor lesz képes arra, 
hogy a gonosz kalózokat legyőzze. Az el- 
lenségek között a robot-kalózok mellett 


még kétlábú rakéták, zombi-csirkék és pi- 
ranhák is lesznek. A folytatás 3D engine-jé- 
nek segítségével 30 képkocka/másodperc 
sebességgel irányíthatjuk Raymant telje- 


sen szabadon. Szinte nincs olyan mozdu- 
lat, amelyet ne tudna hősünk végrehajtani: 
Rayman sétál, fut, mászik, úszik, indákon 
lengedezik, csúszik a jégen és a hajának 
segítségével helikopterként is képes repül- 


ni (!). Ahogy haladunk előre a 

szabadítjuk ki a barátainkat, Rayman egy- 
re több és több különleges mozdulatra 
lesz képes. A játékban 75 percnyi eredeti 
Rayman muzsika is szerepelni fog. Az 
1998 telén megjelenő játék minimális 
hardver követelménye egy P166, 3D kár- 
tyával. A program támogatni fogja a Maxi 
Sound Dynamic 3D hangkártyát is. 





Rogue Sguadron 


Lucasarts 


Vannak olyan történetek amelyeket 


egyszerűen nem lehet (vagy nem hagyják) 
megunni. Ilyen a 20 éves Csillagok háború- 
ja is, amely már rengeteg játék alapötletét 
szolgáltatta. Az ősszel megjelenő Rogue 
Sguadron - amely a Shadows of the Empi- 
re folytatásának tekinthető 


ismét harcba 





The 101st Airborne 
in Normandy 


Empire 


A 101. ejtőernyős hadosztály volt az, 
amelyet közvetlenül a Normandiai part- 
raszállás előtt, elsőként dobtak le a né- 
met vonalak mögé. Habár óriási megle- 
petést okoztak a németeknek, ők is 
hatalmas veszteségeket szenvedtek. Ne- 
kik állít emléket ez a program amely 
egyesíti a real-time stratégiák egyszerű 
kezelhetőségét, a körökre osztott játékok 
összetettségével. A csapatunkat 82 kü- 
lönböző katonából válogathatjuk össze, 
mindegyiknek saját személyisége, képes- 
ségei és hangja van. A játék nem csak a 
puszta harccal foglalkozik, hanem a 











szólítja a vállalkozó kedvű játékost a láza- 
dók oldalán. 

A játék sztorija a Csillagok háborúja és 
a Birodalom visszavág között játszódik. Lu- 
ke Skywalker és Wedge Antilles összeválo- 
gatta a felkelők 12 legjobb pilótáját, akik 
mindig a legnehezebb bevetéseken vesz- 
nek részt. Ahhoz, hogy valaki ennek a tár- 
saságnak (a Rogue Sguadron-nak) tagja le- 
hessen, többszörösen bizonyítania kell 
rátermettségét. A játékban a Rogue Sgu- 
adronnak egyetlen feladata van: megvéde- 
ni a lázadókat a birodalmiak támadásától. 
Öt különböző gép pilótafülkéjében tevé- 
kenykedhetünk: X-Wing, A-Wing, Y-Wing, 
V-Wing és a Birodalom visszavágból meg- 
ismert hósikló. A játékban a Star Wars fil- 
mek és könyvek ismert helyszíneire látogat- 
hatunk el mint pl. a Tatooine, Mon 
Calamari vagy az ismert börtönbolygó, a 
Kessel, ahonnan lázadó foglyok kiszabadi- 
tása a célunk. 

A készítők mindent alárendeltek a lát- 
ványnak, a program a Shadows of the Em- 


partraszállás közben felmerült egyéb ne- 
hezítő körülményeket is szimulálja. Mivel 
az ejtőernyősök ellenséges területre ha- 
tolnak be, megtörténhet az, hogy a fel- 
szerelés pár száz méterrel arrébb esik le 
és amíg meg nem keressük, fegyvertele- 
nek leszünk! Csapatunk eltévedhet, 
ilyenkor egy idő múlva élelmet kell nekik 
keresnünk. Kifogyhat a lőszer, a sebesül- 
teket a többieknek kell vinni, ezáltal ha- 
marabb kifáradnak, romlanak a harci 
képességeik. A programba korhű fegyve- 
rek és felszerelések kerültek bele, a készí- 
tők sok időt töltöttek annak tanulmányo- 
zásával is, hogy melyik második 
világháborús fegyver milyen sérülést tu- 
dott okozni az embernek. A sebesült ka- 
tonáink ennek megfelelően fognak visel- 
kedni. 47 különféle serülés került bele a 
játékba (ellőtt végtag, serült szem, stb.). 
Kilenc kampány, mindegyikben 21 külde- 
tés vár arra, hogy végigküzdjük magun- 
kat rajtuk. A Második Világháborút jól 
ismerőknek és a stratégiai játékokat ked- 
velőknek valószínúleg igazi csemege lesz 
a program, amellyel modemen, interne- 
ten vagy helyi hálózaton keresztül is 
megküzdhetünk egymással. 
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pire 3D engine-jének módosított változatát 
használja, olyan effektekkel, mint füst, haj- 
tómű-fények, robbanások stb. A Birodalom 
arzenáljának legjavát vonultatja fel azért, 
hogy megállítson bennünket, többek között 
AT-AT lépegetőkkel, AT-ST-kkel és (természe- 
tesen) rengeteg TIE-vadásszal kell megküz- 
denünk. Az akciójátékok szerelmesei való- 
színűleg sok adrenalinban gazdag órát 
fognak eltölteni a játék előtt, amelyhez a 
3D gyorsítókártya alapkövetelmény. 


Revenant 


Ahogyan egyre kevesebb hagyományos 
kalandjáték, úgy egyre több RPG jelenik 
meg manapság. Az Eidos ennek a trendnek 
megfelelően egy dark fantasy szerepjáték 
kiadását tervezi valamikor karácsony ma- 
gasságában. A játék 65000 színú grafikát, 





animált három dimenziós karaktereket és 
színes fényeket fog használni. Célunk egy 
kihűlt vulkán alatti barlangrendszer felfede- 
zése, mágikus tárgyak gyűjtése és a száz- 
számra nyüzsgő szörnyek legyőzése. A já- 
ték grafikáját teljesen egészében az ismert 
kanadai fantasy és sci-fi festő, Dan Beauva- 
is készítette. A programról sokkal több in- 
formációnk még nincs, amint többet fo- 
gunk tunj berrmászatásan közreadjuk. 
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Delta Force 


Novalogic 


Végre megtapasztalhatjuk, hogy mi- 
lyen lehet a amerikai hadsereg legeli- 
tebb, legtitkosabb egységének, a Delta 
Force-nak a tagja lenni, azok között harcol- 
ni, akik nem ismerik a ,lehetetlen" kifeje- 
zést. E szervezet tagjainak a küldetéseket 
bármilyen körülmények között gyorsan és 
csendesen kell végrehajtaniuk. A program- 
ban több mint 40 - egy volt Delta Force tiszt 
segítségével összeállított - küldetésben kell 
bizonyítanunk, hogy méltók vagyunk az 
amerikai nép bizalmára (és persze az adó- 
fizetők dollárjaira). A játék a Novalogic ál- 
tal kifejlesztett Voxel Space technológia leg- 
újabb, 3-as verziószámú, 3D kártyákat is 
támógató enigne-jét használja. A 24 bites 
színmélységben megjelenő világb igen rész- 
letesen kidolgozott: házak, fák, épületek 
szolgálnak fedezékként. Az akciót ,belül- 
ról", Ouake-nézetből, vagy kívülről is irányít- 


Newman Haas 
Racing 


A Psygnosis Forma 1-es programjainak 
sikere után sem kíván sokáig ülni a babér- 
jain. Új autóversenyes programjukban az 
amerikai autós  világbajnokságban, a 
CART-ban próbálhatjuk ki tudásunkat. 

A Newman/Haas a CART egyik legsi- 
keresebb csapata, amelyet Carl Haas és a 
híres színész, Paul Newman alapított 
1983-ban. Az ő színeikben nyert CART-baj- 
nokságot (akkor még IndyCarnak hívták) 
a későbbi Forma 1-világbajnok Nigel Man- 
sell is. 

A programban a 16 pilóta között 
olyan autóversenyzők szerepelnek, mint 
Christian Fittipaldi, a Newman/Haas csa- 
pat versenyzője, Jimmy Vasser, az 1996- 
os világbajnok, Arie Luyendyk, az 1997-es 
Indy 500 futam nyertese és a jelenlegi 
bajnok Alex Zanardi. A 15 pálya között 
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hatjuk, az Novalogic ingyenes internet 


szerverén a novawolrd.net-en pedig, 
akár 32-en is indulhatunk bevetésre. A já- 
tékhoz egyébként egy MMX processzorral 
rendelkező gép szükséges. 





szereplnek a már megszokott kör-, utcai- 
és hagyományos versenypályák is. Szágul- 
dozhatunk  Milwaukee-ben, Laguna Se- 
can, sőt a híres "Firebird" tesztpályán is. 
Real-time kommentátorok is segítitk a já- 
tékost a megfelelő hangulat elérésében, 
Danny Sullivan és Bob Varsha az 
ABC/ESPN-től. A boxutcákban a motion 
capture technológiának köszönhetően 
élethűen mozgó szerelők állítják be a lég- 
terelőket, cserélik a kerekeket és töltik tele 
üzemanyaggal a versenyautót. Az ütközé- 
sek valósághűek lesznek, a csattanás 
után alkatrészek fognak szanaszét gurul- 
ni a pályán. 
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A Studio 33 fejlesztői a Newman/Haas 
csapattal folyamatosan konzultálva készítik a 
játékot, amely 1998 harmadik negyedévében 
jelenik meg és támogani fogja a hálózatos já- 
tékot akár nyolc versenyző számára is. A 
program a Psygnosis Formula 1-es játékának 
módosított 3D engine-jét fogja használni. 
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de berrvölt talami ie 3D gye mek felhasználásával (Lands-of Lore.3," 


én már alig volt olyan gép, a Ultima IX) Kaland frontorrtapasztalha-s 7 ? 7 






he 8 al iójátékok c a legnépsz. ö alig jelénükgmeg "említésre méltó prog- 
sak 3D-s ökzikbt ülő alko- . rol m a szépiszámmal fellelhető Öua- ram a közel övőben. . Azt S KartÉG "már 

o. Mtllai találkozhattak a tók. Ai eke (Daikatána; Duke Nukem, Cmondanofí si 
ga 3 főszervezője, Doug Lowenstein feme- b; Raidér. mintára készülő, .lített két 
vag kül fögálmazott, amikor"azt" mondta-,a tele. sztesi használó pragramo- - nál... 







vre Jálar d a .. 
c i heti, 3D-re fejles KZN tóa legnagyobb visszaesés, a rim Fan- 
állítá ; tapasztalatai alapján Fagtéló : dango-és a Gabriel Knight 3. kivételével 




















3D . gyorsítókártyák megjelenése a CD: kat (De: h Dungeon, "Heretic2) és a 
r ezútta 








e . ROM olvásók elterjedése óta a legfonto- . hagyom 

988 b újítása PC-k életében". Ez a jelen használó - Platfoi 
da :gyértelműen ez a jövő is. Ennek a 2 Prince of Persi. 
mefejlődésnek kö zönhető, hogy. azteddig 
"más területeken jeleskedő PC látványlés 


7sebességtterén élesek émelkedett a 


a jazz; ka ib térhódí 
felen. hogy itt is 


I Jane $rogramokkal, 
en 3D-ben készülnek (Főr- 
ő Tota al Annihilation 2), de 


sére megmaradtak a, hagyomá- 4 
lapokon nyugvó. fejlesztések is . 4 
EBBle" s modellt Sún, MAX 2,. 


e könzölökkal; " sőt, sok" szempontból 
hé at messze magá mögött hagyta azokat. 
. Ami.csak egyi kicsitis mozai d, azt 3D. 


















ben kell megcsinálni- mondják a fej echCommadidei 
"tők 1998-ban. Ami nem 3D, áztmá Jó játéko. hátlidén sem lesz hi- b 
jé is érdekes — - vélekednek . a kiadók és ny, karácsonyra. a szokásos játékdöm- 2" 


tatunk. Ha azonban mind- t 
szeretnénk, akkor bizony 


e egy 3D gyorsítókártya és ! ú 
sok-sok 


..dig mindez mára gépében dolgozik, az ! e 
ü tenyerét, hiszen 1998 a 3D í 
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; azon, vő -és angliai S Ailági 
Ftékekla siggján a 30 legs 
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c ban ifjabb: vágy] he: 
, éppen a keyésbéri 7 ölvasóiri 
mkedvéért.mi.is, e djuk mindazt, 
amit erről a nem mindennapi .ese- 
ményról tudni illik. 

Az Eléctronic Entertainment Ex- 
po-ssrövident E3 - egy Amerikában 
megreridezésre kerülő... kiállítás, 
amélyen évrőljévre a:sszámítógépes 
szórakoztatóipar minden ágazatá- 
nak legfontosabb szereplői vesznek 
részt. A kiállítók között egyaránt 
megtalálhatóak ajszoftverkiadók és 

a-multiimédiástalkalmazások élvez- 
hetőségéhéz nélkülözhététlén hard- 





aze 


ásdsÉgó tását ászt, szágözát 
el Égő 


Mráita. 84 é három Nőt 
tél eégesen gyjátékokról , 
mértékber az égyéb multimédiás 
termékekről) szól, igen gyakran-a 
különböző médiák munkatársai is 
itt. találkozhátnak először. az-elkö- 
vetkező fél "év kegnagyobb remény- 
sSégeivel. A föbb" száz kiállított .gé- 
penz a látogatók kipróbálhatják. a 
legújább-PC-s és konzol programo- 
kat, elbeszélgethetnek a fejlesztők- 
kel, vásárolni azonban nem lehete 
legfeljebb-nyerni... 

Az E31 mindössze. három. éves 
múltja alatti megjártáaraz Egyesült 
Államok nyúgatípartját-(1996-ban 


1: 
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ipiái Játékok ve 

gittet: az €seménynek megy 
gés " Georgi "bomefád 

ont" május utolsó "napjaiban, 
Méreteit- tekintve az. E3) Körülbelül 
háromszorosa a magyar.Ifabónaks 
60 ezef.négyzetméternyi alapterüle- 
ten (ez-kb! 35 főcipályának felel 
meg...) kerülriék bemutatásra! kü- 
lönböző termékek. Mindent egybe- 
véve az"E3 sűját, világában" a Ce- 
BIT-hez hasonló fontóssággal bír, 
riyügödtülélekkel állíthatjuk, hogy 
ilyer Vagy olyáti formában miriden- 
kiljelen van, áki"ésak"egy: csit is 
számít a szakmában. 
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Arról már esett szó, hogy a kiállítást az 
atlantai Georgia Dome-ban tartják, de ez a 
meghatározás igazából nem pontos. Az E3 
valójában a Georgia World Congress Cen- 
terben kerül megrendezésre egy, a tényle- 
ges Georgia Dome szomszédságában lévő 
hatalmas épületegyüttesben. Tavaly ugyan 
még a Budapest Sportcsarnokhoz hasonló 
Georgia Dome-ban is helyeztek el kiállító- 
kat, idén azonban a könnyebb elérhetőség 
kedvéért inkább felszabadítottak néhány 
újabb konferenciatermet a főépületben. Az 
1998-as E3 zászlajára tehát a , Gyalogol- 
junk kevesebbet" jeligét tűzték a fejlesztők, 
ami persze már magában is meglehetősen 
utópisztikus gondolatnak tűnik figyelembe 
véve a hatalmas méreteket. 

A tényleges kiállítás három hatalmas 
s Hall-ban (egy ilyen kb. a BNV-n található 
A pavilon két-háromszorosa) és több tucat 
kisebb . konferenciateremben tekinthető 
meg. A , Hall"-okat kultúrált, széles közleke- 
dőfolyosók kötik össze, ezekről nyílnak a 
konferenciatermek és itt található meg az 
összes olyan, a látogatók érdekeit szem 
előtt tartó kiegészítő szolgáltatás is, ami 
annyira jellemző tengerentúli ,szomszéda- 
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látta a ZED... 


inkra". Van itt a hát és nyakmasszázstól el- 
kezdve az online internet lehetőségen ke- 
resztül egészen a cipőpucolásig minden, 
amit csak el lehet képzelni. Nem számol- 
tam, de legalább száz telefon biztosan volt 
a falakon, az úton-útfélen elhelyezett állvá- 
nyokról pedig minden nap több tucatnyi új- 
ság, folyóirat és magazin közül válogathat- 
tak az érdeklődők. 

Az egymástól meglehetős távolságban 
lévő három , Hall" hangulatában és kivitele- 
zésében is igen sokban különbözik. A legki- 
sebbet rendkívül szolíd, kultúrált standok 
alkotják, ide általában a kisebb cégek kép- 
viselői jönnek kisebb standokon. Persze a 
skisebb" jelzőt Amerika esetben komoly 
fenntartásokkal kell kezelni, hiszen például 
a világ elismerten legjobb joystickgyártója, 
a Thrustmaster is ebben a pavilonban állí- 
totta ki termékeit. A középső , Hall"-ban ér- 
dekes átmenetet fedezhető fel félhomály és 
világosság között, de igazából még mindig 
inkább a fény az úr. Itt már észrevehetően 
nagyobbak a cégek és a standok is. Sokszor 
találkozhatunk itt olyan kiállítókkal, akiknek 
ugyan az első számú teremben illene lenni- 
ük, de ismeretlen okból kifolyólag mégsem 
oda kerültek. Ilyen cég volt például idén a 
Cendant (a volt CUC), ezen belül pedig a 
Blizzard, felvértezve a Diablo 2-vel... 

A harmadik és egyben legnagyobb 
s Hall" drámai különbségeket mutat az elő- 








ző csarnokokhoz képest. Itt a teljes sötét- 
ség az úr, minden standnak saját megvilá- 
gítása van, így rögtön a belépést követően 
soha nem látott , színorgiában" részesül a 
látogató. Hihetetlen nagy a hangzavar, az 
ember a saját hangját sem hallja hiszen az 
egyik sarokból a U2, a másikból a Rolling 
Stones a harmadikból pedig egy ismeret- 
len rockbanda üvölt. Annyi inger éri egy- 
szerre elgyötört érzékszerveinket, hogy egy 
részét fel sem tudják dolgozni. Nem egy- 
szer fordul elő olyasmi, hogy egy teli torok- 
kal üvöltő hangszóró mellett a legteljesebb 
nyugalommal megy el az ember anélkül, 





hogy egyáltalán észrevenné a tényt, hogy 
mellette egy méterrel szól valami. Éppen 
ezért a cégek igyekeznek úgy kialakítani 
standjaikat, hogy ezekre az ,extrém" hely- 
zetekre felkészülve olyan - normál esetben 
túlzónak tűnő - látvánnyal vagy érdekes- 
séggel rukkoljanak elő, amely a szomszé- 
dos stand hasonlóan látványos és hangos 
próbálkozásait is túlharsogja. Kiállításon- 
ként alig pár tucat olyan játék van, aminek 
a neve magában elegendő a sikerhez, így a 
legtöbb cégnek ki kell találni valami igazán 
látványosat. Vannak, akik standjuk tisztele- 
tet parancsoló méreteivel próbálnak kitún- 
ni a többiek közül. Remek példa erre a stra- 
tégiára a három konzolóriás bármelyike 
(Sony, Nintendo, Sega), melyek hagyomá- 
nyosan a ,legnagyobbak" a kiállításon. 
Mások az extravagáns felépítéssel próbál- 
koznak, így például az Activision egy egész 
iskolabuszt cipelt be a terembe az Eidos 
pedig hatalmas kivetítőernyőkkel és Lara- 
szobrokkal kápráztatta el a jelenlévőket. 
Gyakoriak a tömegcsalogató tisztelet- 
vendégek vagy a furcsa szerelésekbe öltöz- 


- Megnézheted és kipróbálhatod azokat a játékokat, ame- 
lyek csak év végén (esetleg még később) jelennek meg. 
- Olyan látványban, hangulatban és show-ban lesz részed, 


mint még soha. 


Személyesen találkozhatsz és beszélgethetsz a fejlesztők- 


kel. 


Rengeteg ereklyét (pólók, kitűzők stb.) és demo CD-t gyújt- 


hetsz be magadnak. 


Gyönyörű hostess lányokkal és híres sportolókkal fényké- 


pezkedhetsz. 
- Találkozhatsz Lara Crofttal. 







tetett játékhősök. Mindenütt gyönyörűek a 
hostess lányok, egy hófehér műmosoly pe- 
dig mindenkinek jut. Gyakran találkozha- 
tunk felbérelt műsorvezetőkkel, akik az 
adott cég megbízásából vetélkedőket tar- 
tanak, vagy egyszerűen csak hangulatot 
csinálnak a stand körül. Idén egy baseball 
játék kapcsán egy külön standra meghív- 
ták a híres amerikai sportadót, az ESPN-t, 
aminek riporterei aztán élőben közvetítet- 
tek a kiállításról. Ugyancsak tömegcsalo- 
gatónak számít a különböző ,goodies"-ok, 
azaz apró ajándékok osztogatása. Ezekért 
persze nem ritkán ,meg kell dolgozni", ami 
általában annyit jelent, hogy valamilyen já- 
tékot ki kell próbálni. Ez elsőre elég egysze- 
rűnek tűnhet, de valójában közel sem az, 
hiszen a három nap alatt több, mint 1000 
játékot lehet megnézni, így az ember két- 
szer is meggondolja, hogy melyik százra 
szán több időt. Az így beszerezhető apró- 
ságok a kulcstartóktól és kitűzőktől kezdve 
a különösen nagy becsben tartott pólókig 
és táskákig bármilyen színű, szagú és álla- 
gú dolgok lehetnek, ezen a téren nem kell 
félteni a cégeket - fantázia terén senki sem 
szűkölködik. 

A standok között barangolva nem rit- 
kán komoly versenyekbe ütközik az ember. 
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Tavaly a nem hivata- 
los Ouake világbaj- 
nokság döntőjére 
került sor az E3-n, 
hasonlóképpen idén 
is tartottak Ouake 2 
versenyt. A  Po- 
werVR-nál . három 
napos élő Unreal 
deathmatch verseny 
volt, a 3Dfx standon pedig a Nascar Ra- 
cing legújabb részében kellett Voodoo 2 
vizsgát tenniük a lelkes jelentkezőknek. 
Egyszóval, ha valakinek nem volna elég a 
játékok megtekintése, annak a szervezők 
gondoskodnak extra elfoglaltságról. 

Az igazat megvallva persze kár ilyesmi- 
re fecsérelni a drága időt, hiszen a három 
nap édeskevés még a játékok felének meg- 
tekintésére is. Lévén egy ilyen kiállításon 
mindenki ott van, aki csak számít ebben az 
üzletágban, úton-útfélen ismerősökkel ta- 
lálkozhat az ember. Személyes ismerősök- 
kel vagy olyan fejlesztőkkel, akikről idáig 
csak olvasott vagy hallott. Mindenkivel be- 
szélgetésbe lehet elegyedni és mire észbe 
kapunk, már el is jött a hat óra, lehet haza- 
menni. 

Nap végén az ember szinte mindig azt 
érzi, hogy leszakad a válla és a háta, bor- 
zasztó fáradt az egész napi sétától, de 
mégis feldobódva, fantasztikus élmények- 
kel gazdagabban távozik a kiállításról, hi- 
szen a látottak mindig igazán szép jövőt jó- 
solnak. A szállodában aztán ott vár a 
zuhany és utána jöhet az esti parti, ahol az 
egész folytatódik - egy kicsit kötetlenebb 
hangulatban... Évente egyszer, mindössze 
három napig... 


72 berr? 


Fél évig még biztos nem játszhatsz azokkal a játékokkal, 
amik a kiállításon felkeltették az érdeklődésedet. 
Estére már azt sem tudod a nagy hangzavartól, hogy hol 


Az igazán nagy nevek közelébe úgysem tudsz eljutni. 


- A pólókat mindig máshol osztják, mint ahol Te vagy. 


A hostess lányok tényleg szépek, de közelébe se érnek a 


magyar lányoknak 


- Mindenhol csak Lara Crofttal találkozhatsz. 


Messze van, hosszú a repülőút. 
- Csak három napig tart... 


- Megnézheted Amerikát a kiállítás alkalmából. 


- Három napon és éjjelen keresztül tart. 
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§. 3 
4 a a Ist person shooter", ,emberszimulátor" vagy egyszerűen csak Ouake-klón. Mindhárom kifeje- 


j na zés ugyanazt jelenti: saját szemszögből nézve az eseményeket valamilyen fegyverrel a kezünk- 
29 ben rohangálni össze-vissza a pályán és közben legyilkolni (majdnem) mindenkit, aki szembejön. 
ST Bármily hihetetlenül hangzik is, ez a játékkategória 1998-ban még mindig verhetetlen... 
e 
Daikatana 


John Romero, az id software 
volt tagja most az lon Storm nevű 
cég keretein belül a Daikatana se- 
gítségével próbálja az ,egyes 
szám első személy" típusú akciójá- 
tékok — képzeletbeli koronáját 
visszaszerezni a Ouake 2-tól és az 
Unrealtől. A Daikatana egy ősi ja- 
pán szamurájkard, amellyel ,kar- 
öltve" kell a játék hősének, Hiro 
Miyamotonak 4 világot (az ókori 
Görögországtól a 25. századig) megtisztí- — annyira a 3D rendszere, hanem inkább az 
tania a gonosztól. Mind a négy világnak — utánozhatatlan "Romero-design" miatt ér- 
egyéni hangulata, grafikája és zenéje (CD — demel kiemelt figyelmet. Az egyik pályán 
audio) lesz, mindegyikben 8 különböző megfigyelhető hóesés például határozottan 
fegyverrel és 16 féle ellenséggel találkozha- — jó hangulatot kölcsönöz a játéknak. Az ősz 
tunk. Két segítséget is kapunk, a gép által . magasságában megjelenő program a mél- 
irányított gyönyörű Mikiko Ibiharát és Su- tán népszerű Ouake 2 engine-t használja 
perfly Johnsont, akikkel hősünk játék köz- — és támogatni fogja az összes ismertebb 3D 
ben (!) is beszélgethet. A Daikatana nemis kártyát is. 











Duke Nukem 
Forever 


ák há all ) 
Tt edden Dee 


... hogy a mai Atlanta területén 1540-ben még a cherokee indi- 
ánok egyik központi falva terült el. A tábor neve , Standing Peach- 
ziadús megol (9 tree" - Álló Barackfa - volt, a főtéren található magányos fa mi- 

s elődöt. Vc att. Az azóta eltelt több mint 450 év alatt a barack egész Georgia 
állam jelképévé, kis túlzással szent gyümölcsévé vált. Atlantában 
például 14 központi fekvésű utcát neveznek Peachtree Streetnek, 
és akkor még nem is beszéltünk a rengeteg hasonló hangzású 
helyről (Peachtree Sguare, Steakhouse, Inn, Plaza stb.). A barack a 
Georgia állam rendszámtábláin is megjelenik, a bevásárlóközpon- 
tokban pedig külön polcon ajánlják a legváltozatosabb ízú, színű 
és állagú barack alapú szénsavas és rostos üdítőket. 
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Wheel of Time 


GT/Legend Entertainment 


Több nagyobb szoftvercég próbálta a 
Legend készülő akció/stratégia/RPG játé- 
kának a kiadási jogait megszerezni, ez vé- 
gül is a GT-nek sikerült. Ennek hátterében 
valószínúleg a játék által használt Unreal 
engine áll. A Robert Jordan regényei által 
ihletett program gyönyörűen kidolgozott 
környezetben játszódik és az előbb emlí- 
tett stílusok mindegyikét magában foglal- 
ja. Holly Newman, a GT marketing igaz- 
gatója szerint: "A Wheel of Time 
kombinálni fogja a 3D akciójátékok izgal- 
mas elemeit, a real-rime stratégiai játékok 
taktikázását és az RPG-k összetettségét, 
ezzel egy teljesen új érzéssel ajándékozza 
meg a játékosokat. Akár Robert Jordan 
rajongó, akár fanatikus játékos vagy, a 
Wheel of Time grafikája és világa teljesen 
magával fog ragadni." Négy karakter közül 
választhatunk egyet a játék elején, az ő a 
szerepében kell felfedeznünk a környezetet, 
mágikus tárgyakat gyújtögetnünk, beszél- 
getnünk a nem-játékos karakterekkel. A 
sztori egy Dark One névre hallgató gonosz 
teremtmény körül zajlik, akit cselekedetei 
miatt sok-sok évvel ezelőtt bebörtönöztek, 
de vannak olyanok is, akik szeretnék őt sza- 
badon látni. Célunk a választott karaktertől 
függően változik. A játék 1999-ben jelenik 
meg és az összes ismertebb 3D gyorsítókár- 
tyát támogatni fogja. 


Prey 


GT/3D Realms 


A Prey-t közel két éve készítik a 3D Re- 
alms fejlesztői, de még mindig igen sok 
megoldásra váró feladat van hátra a meg- 
jelenéséig. A programban Talon Brave sze- 
repét alakítjuk, akinek az ilyen játékok írat- 
lan törvényei szerint több ezer ellenséget 
kell leölnie, hogy az utolsó pályán szemé- 
lyesen a főgonosszal kerülhessen szembe. 
Talon ugyan határozottan "laza" figura, de 
a fejlesztők elmondása szerint nem Duke 
Nukemnek kívántak konkurenciát állítani 
(Duke-ból úgyis csak egy van...), így ő lé- 
nyegesen komolyabban veszi majd felada- 
tát, mint népszerű kollégája. A program a 
3D Realms új 3D engine-jét használja, 
melyben a játékosnak arra is lehetősége 
lesz, hogy mozgás közben jobbra vagy bal- 
ra nézelődjön, anélkül, hogy haladásának 
irányát megváltoztatná (ehhez hasonlót 
már láthattunk a Duke Nukemnél). A szí- 
nes fények és rengeteg tükröződő felület 
miatt a készítők úgy döntöttek, hogy a já- 
ték csak 3D gyorsítókártyával fog működni, 
minimálisan 640x480-as felbontásban, 16 
bites textúrákkal és fényeffektekkel. A prog- 
ramhoz mindenki megkapja a térkép-szer- 
kesztőt (ami a Preditor névre hallgat) és sa- 
ját pályákat készíthet magának. A játék 





Tavaly ilyenkor minden cég a Ouake 2 3D rend- 
szerét szerette volna felhasználni készülőfélben 
lévő játékához. Idén változott a kép: több, mint 
fél tucat játék készül az Unreal 3D rendszerével. 
Szép jövő vár a kategória megszállottjaira... 


muzsikáját az industrial zenét játszó 
KMFDM nevű együttes szerezte, akik töb- 
bek között a Mortal Kombat film egyik be- 
tétdalát is alkották. 
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Electronic Rebel Boat er 

Az Electronic Arts is szeretne betörni 
a 3D lövöldözős játékok piacára a Prax 
Wars című programjával. A játék sztori- 
ja szerint 2032-ben járunk és a GATO (a 
NATO utódja) felfedezi, hogy a gonosz 
Prax vállalat vezetője világuralomra tör 
egy új energiaforrás kifejlesztésével. A 
cég az Eclipse csapatot bízza meg azzal, 
hogy a Prax magánhadseregének felszá- 
molásával vessen véget a nagyra törő 
terveknek. 

A program engine-je, amely csak és 
kizárólag 3D gyoi kkal fog működni, 
gyors és részletes játékmenetet és folya- 
matos animációt kínál a vállalkozó ked- 
vűeknek. A készítők egy tárgyhoz több 


MicroProse 


2062-ben járunk, amikor az X-COM 
visszatérra Marsra, hogy az idegenek el- 
pusztított bázisának maradványait még 
egyszer átvizsgálja, hátha maradt még 
valamilyen ismeretlen és felhasználható 
technológia." Amikor az űrhajó a Mars 


stl Éz 


ENLSEEZA 


1998 július ZED magazin 


közelébe ér, egy - az idegenek által létre- 
hozott - dimenziókapu ismét megnyílik 
és az X-COM tagjai egy, a Földtől 60 
fényévre lévő bolygóra kerülnek, ahol ép- 
pen háború folyik az idegenek és egy 
másik ismeretlen faj, az Ascidianok kö- 
zött. Ahhoz, hogy az emberek visszatér- 
hessenek a Földre, szükségük lesz az As- 
cidianok segítségére, ezért szövetkeznek 
velük a idegenek ellen 


A játék szakít az eddigi X-COM ha- 
gyományokkal és átmenetet képez az ak- 
ció és a stratégiai játékok között. Négy 
általunk irányított harcos szemszögéből 
nézhetjük az eseményeket, a 15 külde- 
tésben célunk természetesen minél több 
idegen kiirtása lesz. A grafikára nem 
lehet panasz, hiszen ez a játék is az 
Unreal-engine-t használja. A megjelenés 
ősz körül várható. 


textúrát rendelnek hozzá, a program annak 
függvényében váltogat ezek között, hogy 
milyen közel vagyunk az adott objektum- 
hoz. Ennek az eljárásnak köszönhetően kö- 
zelről sem lesznek pixelesek a felületek. Di- 
namikus és színes fényhatások járulnak 
hozzá a minél élethűbb grafikai megjele- 
néshez. A zárt ajtók mögött a ZED számára 
bemutatott verzió ugyan még meglehető- 
sen kezdeti stádiumban volt, de a látottak 
így is igen meggyőzőek festettek. Magabiz- 
tosságban sem volt hiány a fejlesztők részé- 
ről, a projektvezető Randy Pitchford saját 
szavai szerint programozójukat "valami 
Unreal nevű játék elkészítésére próbálták 
rávenni, de ő mégis inkább a Prax Wars 
mellett döntött..." . Kétségtelen, hogy a Prax 
Wars sok szempontból valóban a kategória 
jövője felé mutat, a környezet felépítésére 
ugyanis soha nem látott mennyiségű poli- 
gont használnak (egy látszólag egyszerű ki- 
nézetű kanyon például több, mint 5000 po- 
ligonból épül fel). 


A program nem csak öncélú lövöldö- 
zésből fog állni, a küldetés-alapú játékban 
rejtvényeket kell megoldanunk a tovább- 
jutáshoz, bizonyos helyszíneken pedig jár- 
műveket is vezethetünk. 

A játék 1998 végén fog megjelenni, az 
elkövetkező ZED-ek egyikében még bizto- 
san visszatérünk rá részletesebben is! 










s3rd Person" avagy ,külső-nézetes" játékok korábban is léteztek már, de a Tomb Raider és Lara 
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Croft megjelenése óta soha nem látott erőre kaptak. A 3D gyorsítókártyák elterjedése tovább 


emelte amúgy sem elhanyagolható népszerűségüket, így jelen pillanatban ez az egyik 
legkeresettebb játékkategória PC-n. 


Drakan 


Psygnosis / Surreal Software 


A Drakanban a fiatal és gyönyörű 
hősnő, Rynn és hú cimborája, Arokh, 
a sárkány kalandjaiba nyerhetünk be- 
pillantást. Kultik, a gonosz varázsló a 
Földre egy sötét varázslatot bocsátott. 
A játékos célja természetesen ennek a 
mágiának a megtörése és a varázsló 
elpusztítása. Öt hatalmas fantasy vi- 
lágban, 15 pályán keresztül kell végig- 
verekedniük magukat. 





A program kétfajta játékmódot kí- 
nál: gyalog és sárkányháton. Amikor 
Rynn gyalogosan közlekedik akkor fut, 
úszik, ugrik, kézitusába keveredik a 
szörnyetegekkel. Ekkor több, mint 50 
fegyver használatára lesz lehetősége, 
mint pl. kard, lándzsa, buzogány vagy 
számszeríj. 





Amikor a sárkány ,nyergébe" ka- 
paszkodik, a hüllő veszi át az irányí- 
tást: saját varázslatait használja és - 
természetesen - tüzet is fúj. A prog- 
ram külön támogatja a Voodoo 2-es 
kártyákat. A megjelenés csak 1999 el- 
ső negyedévében esedékes. 


Dark Venge- 
ance 


GT Interactive / Reality Bytes 

A Dark Vengeance-hez a Redlity Bytes 
egy saját 3D engine-t fejelesztett ki, amely 
a színes fények mellett számos olyan újí- 
tást tartalmaz, amelyeket ilyen stílusú já- 
tékban még soha nem láttunk. A sztori sze- 
rint az emberek és az elfek időtlen idők óta 
békében éltek együtt, ám egyszer az elfek 
egy kisebb csoportja mégis megpróbálta 
magához ragadni a hatalmat. Az összees- 
küvést lefülelték, az áruló ,sötét elfeket" 


Egy jóslat szerint az elűzött elfek hama- 
rosan vissza fognak térni a felszínre. Az 
emberek nem vették komolyan a jövendö- 
lést, és ez persze komoly hibának 
bizonyult... a nap elsötétedett, és 
félelmetes szörnyetegek lepték el 
világot. 

A játékos feladata természete- 
sen a sötét elfek elpusztításával 
véget vetni a vérengzésnek. Három 
választható karakterrel vághatunk 
neki a kalandnak, mindegyikük más 
harci stílussal rendelkezik. A játék 
folyamán a főszereplő új képessé- 
geket és támadási formákat tanul- 
hat. 18 szinten keresztül kell átvág- 
nunk magunkat több, mint 25 
teljesen 3D-ben kidolgozott fegyver 
segítségével: pl. Vámpírbot, Titánok 
Buzogánya, Villámkalapács, vagy a 
Halál Sarlója. Ellenségeink között szerepel- 
nek sötét elfek, varázslók, élőholt lovagok, 
pókok, árnydémonok... A programban egy 
32 játékost kiszolgáló multiplayer engine is 


pedig földalatti barlangokba száműzték. 





t a.d.a2 


...hogy a Delta Airlines mellett a 
Coca Cola Company központja is At- 
lantában található. Innen indult te- 
hát világhódító útjára a Coca Cola, 
tehát még a múlt században. Gon- 
doltad volna, hogy az első üveg Coca 
Colát 1886-ban egy atlantai patiká- 
ban adták el fejfájás elleni elixír- 
ként...? 

















A Lara Croft-imádat továb 
sem szűnik. A nyomás akk 
az Eidoson, hogy idén má 


rom imitátorral fényképez 
hetett a nép. 
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ivision / Raven 
A Heretic első részé- 
nek végén, a játék fősze- 
replőjét Corvust, D"sparil elűzte a Külső Vi- 
lágokból. Hősünk visszatér a szülőföldjére, 
Parhorisba, de meglepetten tapasztalja, 
hogy népét egy különös, tudat-átalakító be- 
tegség tizedeli. Corvus értetlenül áll az 
eset előtt, de kis idő múlva már magán is 
tapasztalja a betegség első tüneteit, így 
nincs más választása, mint hogy felkere- 
kedjen és megpróbálja kideríteni, mi is 
okozza a különös ragályt. 

Miközben a játékos a mocsarakat, bar- 
langokat, városokat és egyéb területeket 
fedezi fel, a legvadabb akrobatamutatvá- 
nyokat kell végrehajtania Corvus-szal, hi 
szen hősünk szaltózik, úszik, sziklára má- 
szik. Többek között azért döntöttek a 
készítők a külső nézetes megoldás mellett, 
mert ezek a mozdulatok ,belülről" nem 
igazán lettek volna megvalósíthatóak. 

A játékosnak támadó és védekező va- 
rázslatok arzenálja áll rendelkezésre, pl. a 
Sphere of Annihilation (ADg.D-ból isme 
lehet...), vagy a fantasy programokból ki- 
hagyhatatlan Fireball. A mágiák mellett 
hősünk a bot és az íj mestere is, melyekkel 
szörnyek hordáit kell lemészárolnunk. 

Érdekesség, hogy az irányítás a külső 
nézőpont ellenére is a Ouake-nél megszo- 
kott billentyűzet/egér kombinációval a leg- 
tökéletesebb. Elsőre kicsit furcsának túűn- 


A Worms 2 után újabb kukac-iinvázió 
indul: mindenki kedvenc szelvényes hó. 
se, Earthworm Jim ismét támad! A skót 
fejlesztőcsapat idétlenebb sztorit már 
nem is tudott volna kitalálni a játékhoz 
Hősünket ugyanis temeteti 
egy összecsukló tehén. Jim az 
sokktól elájul és saját (rém)álmaiban 
kell hat hosszú pályán végigküzdenie 


maga alá 


óriási 
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het, de az ember elég hamar belejön és ak- 
kor legalább annyira pergő játékmenetre 
számíthatunk, mint bármilyen Ouake-klón- 
nál. A Ravenes fiúkkal persze nem sikerült 
felvenni a versenyt, de a zombik öt perc já- 
ték után már nem voltak ellenfelek... A 
program év végén fog megjelenni és a He- 
retic-Hexen-Hexen II vonal méltó folytatá- 
sának ígérkezik. 


magát, hogy ismét visszanyerje öntuda 
tát. Minden egyes szint Jim tudatának 
egy-egy részét jelképezi, sok új és régi el- 
lenséggel megtűzdelve. Akik játszottak 
már az előző Earthworm Jim játékokkal, 
azoknak ismerős lesz ,Professzor Mon- 
vagy ,Evil the Cat", de 
új lényekkel is találkozhatunk, mint pl. 
diszkó-zombikkal a Félelem pályáján. A 
játék teljes egészében poligonokból áll, 
a mozgatásukat egy új 3D engine vezér- 
li. A poligon-elmosási technikának kö- 
szönhetően a programnak erősen rajz: 
film kinézete lesz. A játékosnak 
teljesen szabad kezet adnak a ké 
szítők Jim irányításában, a rejtvé- 
nyek is teljesen bele lesznek épít- 
ve — a  poligon-világba. Akik 
szerették az előző részek kissé 
idétlen hangulatát, azok minden 
bizonnyal jól fognak szórakozni a 
harmadik résszel is, a humor sem 
lett kevesebb. Az egyik pályán 
Jim például snowboardozni indul 
egy malac hátán. A játékot a ké- 
fogják 


key-for-a-Head 


ők valamikor ősszel 


megjelentetni 








Prince of Persia 3D 
Red Orb 


A perzsa herceg 1999 elején vissza- 
tér a monitorokra, immáron teljesen 
megújulva, 3D köntösben. Habár a kiné- 
zet erősen megváltozott a második rész 
óta, mindazok a jellemzők, amelyek miatt 
a korábbi Price of Persia játékok népszerú- 
ek voltak, megmaradt. Ilyen a folyamatos, 
élethű animáció, a ravasz csapdák, a 
könnyű kezelhetőség. A sztori, amelynek el- 
készítésében Jordan Mechner, a első két 
Prince of Persia játék készítője is részt vett, 
teljesen magával ragadja a játékost 

Asszán király, a szultán fiatal (és félté- 
keny) öccse roppan kíváncsi, hogy a herceg- 
nő, akinek Rugnorhoz, az ő fiához kellett vol 
na feleségül menni, miért választotta inkább 
a herceget. Hősünket és ifjú feleségét elra- 
bolja és csapdába csalja. A herceget megve- 
rik és börtönbe zárják, a hercegnőt pedig 
Rugnor kastélyába hurcolják. Természetesen 
a mi feladatunk lesz a hercegnek segíteni, 
hogy kiszabadítsa hitvesét és megbün- 
tesse elrablóit. Ehhez 15 hatalmas, csap- 
dákkal teli szinten kell átvereked- 
nie magát. 


Indiana Jones 


Virgin / LucasArt 
Igen! India- 
na Jones visz- 
szatér a számí- 
tógépek 
képernyőjére! 
Több év hallga- 
tás után a Lu- 
casArts — talán 
megirigyelte 
Lara Croft sike- 
reit és most feltámasztja a népszerű hőst. 
A sztori szerint 1947-et írunk, a hábo- 
rúnak vége, és a nácik helyett most újabb 
ellenséggel kell Indy-nek szembenéznie: 
természetesen (?) a szovjetekkel. Indy régi 
ismerőse, Sophia Hapgood, aki most a 
CIA-nél dolgozik, arra hívja fel archeoló- 
gusunk figyelmét, hogy egy szovjet tudós, 



































A játék 3D engine-je, amely igen talá- 
lóan a BAGDAD nevet kapta, rengeteg 
speciális effekttel rendelkezik: valósidejű, 
dinamikus fények, gouraud és vertex árnyé- 
kolás, alpha blending, bilinear filtering, Z- 
buffering, portaling, mip-mapping. Nem- 


bizonyos Gennadi Volodnikov, Bábel tor- 
nyának a helye körül kutat, bizonyítéko- 
kat keresve egy szerkezet létezéséről, 
melynek segítségével egy más dimenzi- 
óba lehet eljutni. Volodni- 
kov és emberei szeretnék 
újra összerakni a gépet, 
de néhány alkatrészük 


még hiányzik hozzá. Indy feladata, hogy a 
Földet végigjárva, megszerezze ezeket a 
létfontosságú alkatrészeket a szovjetek 
elől. A keresés közben olyan egzotikus 













csak a grafika, de a hangok is három di- 
menziósak lesznek. A fejlesztők szerint ,a 
3D kártyák elterjedésével végre olyan játé- 
kot tudtunk csinálni, aminek nyugodt lélek- 
kel adjuk majd a Prince of Persia nevet..." 








Core Design 





helyszíneket járhatunk be mint Babilon 
romjai, a titokzatos Tian Shan hegység Ka- 
zahsztánban, vagy a teotihaucani azték 
piramis. Ezeken a helyszíneket kell felfe- 
deznünk, rejtvényeket megoldanunk és - 
Indy jó szokásához hűen - harcolni a 
rosszfiúkkal. 

Hősünk természetesen nem hagyta ott- 
hon ostorát és ennek - valamint jó pár más 
fegyvernek - a segítségével kell ártalmat- 
lanná tennünk az ellenséget, melyek között 
szovjet katonák, különféle szörnyetegek és 
természetesen kígyók (Már. megint! Miért 
pont kígyók?) lesznek. Az év végén, 2 CD-n 
megjelenő program csak 3D kártyával lesz 
hajlandó elindulni. 
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Va 
e STRATEGIALCICI 
A valós idejű stratégiai játékok továbbra is reneszánszukat élik, idén is több, mint elég lesz 


m belőlük. Az egyetlen komoly változás, hogy a gyorsítókártyák elterjedésének köszönhetően ebbe 
3? a műfajba is betörni látszik a 3D megjelenítés... 


MechCommander 


MicroProse 


A MicroProse terméke, a vélhetőleg 
még nyáron megjelenő MechComman- 
der, a Syndicate irányvonalát követi. A já- 
tékban az építkezés és csapatgyártás he- 
lyett egy kötött létszámú csapattal kell a 
küldetéseket megoldani, s ez csak megfe- 
lelő stratégiával és taktikázással sikerül- 
het. Ez lesz az első olyan real-time straté- 
gia, amely a táblás játékok kedvelőinek 
körében már ismert Battletech univer- 
zumban játszódik. Aki látott már ilyet, az 
tudja, miről van szó: a jövőben több eme- 
let magasságú robotokkal, úgynevezett 
mechekkel vívják az emberek háborúikat. 

MechCommander ötleteiben, meg- 
jelenítésében tökéletesen megfelel az 
1998-as színvonalnak. A játék engine-jé- 
nek megvalósítása az izometrikus és a 
valós 3D perspektíva érdekes keverése 
lesz. Ez a megoldás lehetővé teszi a dim- 





bes-dombos táj tökéletes megvalósítá- 
sát, emellett elképesztően részletes ké- 
pet fog adni a pályákról. A 30 küldetés 
végigvitele során 18 féle mechet irányít- 
hatunk, ezek megvétele és felfegyverzé- 
se természetesen a játékos feladata lesz. 


játékban még nem volt". Emellett jó né- 
hány apró ötlet fogja feldobni a játékot: 
a mechek nyomot hagynak a puha tala- 
jon (a kemény sziklákon nem), letiporják 
a fákat, és ha megsebesülnek, sántikál- 
va animálnak tovább (ekkor a nyomuk 


Külön öröm, hogy az új, 
feltörekvő generációban 


már nem ís annyira 


másodrendű klónokra, 
mint inkább néhány íga- 
zán eredeti alkotásra 
számíthatunk. 


A kivitelezés egyenesen gyönyörű! mintája is módosul). A hangok tökélete- 
800x600x65K grafika, rengeteg terep- — sen illeszkednek a játékhoz, lesz multip- 
tárgy, realisztikus robbanások, és (idéz- — layer üzemmód és rengeteg átvezető 
zük a kiadót) ,annyi animáció, amennyi — mozi - mi kell még? 


Age of Empires 2 


Microsoft 


Ősszel lát napvilágot a Microsoft eddigi legnépszerűbb játéká- 
nak folytatása. Az Age of Empires második része tovább halad a tör- 
ténelemben és majdnem 1000 év alatt 13 nép históriáját dolgozza 
fel (a rómaiaktól kezdve a keltákon és mongolokon keresztül egészen 
a bizánciakig). Rengeteg új egységre és épületre számíthatunk, és 
természetesen grafikailag is sokat csiszoltak a játékon (ráadásul 
megfelelő monitorral akár 1024x768-ban is játszhatjuk). Félelmetes 
nyomon követni, hogy kezdetben apró falucskán gigászi erődít- 
ménnyé nő, ahogy egyre-másra fedezzük fel az újabbnál újabb esz- 
közöket. Száznál is több kifejlesztésre váró találmány került a játék- 
ba, ennyit elméletileg egy végigjátszás alatt nem is lehet felfedezni. 
Továbbra is egyetlen hatalmas hadjáratot játszhatunk majd végig, 
és természetesen gép elleni multiplayer játékra is lehetőségünk lesz. 
Fejlesztettek a harcrendszeren, így a második részben már elküldhet- 
jük őrjáratozni katonáinkat, sőt, annak is lesz jelentősége, hogy egy- 
ségeink merre néznek. A szomszédos birodalmak felett gazdasági 
eszközökkel is diadalmaskodhatunk, így kereskedhetünk velük, de 
akár ki is éheztethetjük őket. A Microsoft saját bevallása szerint az 
Age of Empires 2-től reméli azt, hogy mint játék-forgalmazót is komo- 
lyan vegyék. Minden jel arra mutat, hogy ez sikerülni is fog neki... 
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jitter e 
Keeper II 
Bullfrog 


Minden idők leggonoszabb és leg- 
hangulatosabb játékának is jön a folyta- 
tása! A program a már jól ismert re- 
ceptre épül: célunk, hogy minél szebb és 
komfortosabb dungeont építsünk s. 


nyeinknek, legyőzzük a konkurrens kee- 
pereket és visszaverjük a kalandozók 
meg-megújuló támadásait. Uj csapdák, 
j szobák, szörnyete 
gek és varázslatok 
várnak ránk, hogy 
még nagyobb 
pásokat mé 
(erdei Etete HÜ Aga) 
A poligonokból 
felépített s; 
geknek jóval szebb 
animációja lesz 
mint az 
ől meg- 
5 ismert spri 
hasi te-oknak. 
[dala rdárj HÓ 
Direct3D-t támogató 
engine is hozzájárul. 
A program érde- 
kessége, hogy a Prax 
Wars-hoz hasonlóan 
a nagyközö 
mara nem e 
mutatásra. . Nekünk 
azért sikerült pár pil 
lantást vetni a ké 
szülő 


milyen hivatalos in- 
tt ki arról, hogy mi- 
lönbözni az előző 






















za 


játékra, amely - grafikáját kivéve - első 
látásra nem sokban különbözött az elő- 
ző sztől. Minél inkább belemerült 
azonban Sean Cooper művének bemuta- 
tásába, annál inkább derült ki, hogy a 
második rész bizony sokkal több lesz, 
nala dor 4-1 Ke 

A részletekről azonban inkább majd 
egy hamarosan megjelenő interjúban 

molunk be, addig is be kell érnetek 
néhány igazán látványos képpel, és egy 
movie-val a CD-n. 


résztől. Néhány pillantást azért sikerült 
vetni a készülő játékra, így a következőkben 
ezeket a tapasztalatokat olvashatjátok. 

A legfontosabb újítása egy Dark Omen- 
szerű forgatható 3D megjelenítés lesz. Eh- 
hez még olyan apróságok fognak társulni, 
mint az a Dungeon Keeperből megismert 
nézet, mellyel egységeink bőrébe bújva, 
azoknak szemszögéből láthatjuk az esemé- 


A számok 
nyelvén 


Látogatók száma: 32 000 fő (37 100 tavaly) 
Kiállítók száma: 440 (486 tavaly) 


A teljes kiállítási terület: 60 ezer m? (kb. 35 
focipálya) 


Kiállított termékek száma: több, mint 1600 
(1500 tavaly) 


A résztvevő országok száma: 87 


A bemutatott PC CD-ROM termékek 
száma: 673 


Ezen belül PC CD-ROM játékok kategórián- 

ként: 

- 105 akciójáték, 45 szerepjáték (RPG), 
46 szimulátor, 36 sportjáték, 88 stra- 
tégiai játék (összesen 420) 


A DVD-n is megjelenő programok ka- 
rácsonyig: 38 


A csak DVD-n megjelenő játékok ka- 
rácsonyig: 8 


A karácsonyig megjelenő konzol játé- 
kok száma (PSX, Nintendo, Sega): 
332 


- A kiállításon bemutatott játékok közül 
több, mint 600 bemutatott játék multiplayer 
tulajdonságokkal is rendelkezett. 

- A felsorakoztatott játékok 60-70 száza- 
léka 3D grafika felhasználásával készült. 

- Száznál is több olyan programot mu- 
tattak be, amely kizárólag az internet fel- 
használásával használható. 


nyeket. Egyébként (ez már hivatalos info) 
s: Minden téren szebb és jobb lesz a játék, 
mint elődje volt". A bemutatott verzió- 
nak még nem volt zenéje, így erről a kér- 
désről sajnos még nem tudunk nyilatkoz- 
ni. Kérdésünkre, miszerint "ugye ezen 
változtatni fogtok, srácok?" csak egy so- 
katmondó mosoly volt a válasz. Úgy le: 
gyen... 
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Force Commander 


y 


5 





LucasArts 





A Csillagok Háborúja filmek rajongói 
által a legjobban várt játék valószínúleg a 
Force Commander. A programban a Star 
Wars univerzumának felszíni ütközeteit irá- 
nyíthatjuk, akár egy lázadó, akár egy biro- 
dalmi parancsnok szerepében. A játék igen 
hosszú történetet dolgoz fel az Alderaan 
megsemmisítésétől egészen a Jedi vissza 
tér végéig. A végrehajtandó feladatok igen 
változatosan lesznek, a többi real-time 
stratégiai játékhoz hasonlóan, az igen egy: 
szerű bázisépítéstől, az épületek elfoglalá- 
sán keresztül egészen az összes ellenséges 
egység megsemmisítéséig terjednek. Lesz 
olyan küldetés is (a Starcrafthoz hasonló- 
an), ahol egy bizonyos ideig kell kitarta- 
nunk. Végre kipróbálhatjuk, milyen is lehe- 


Dominion: Storm 
Over Gift 3 


Eidos 





lon 


A galaxisban élő egyik fajnak az úrkuta- 
tó múűholdja különös adást fog a messze: 
ségból. Az üzenet szerint létezik egy ,Messi- 
ás Eszköz", amely megtalálóját hatalmas 
tudással és hatalommal ruházza fel. Sajnos 
(vagy szerencsére?) a galaxis másik három 
faja is megkapja ezt az üzenetet. A kezdeti 
összefogás után egyre nagyobb lesz az el- 
lentét a népek között, míg végül elmérgese- 
dik a helyzet és kitör a háború. A küzdelem 
a GIFT 3-on teljesedik ki, ahol az általad irá- 
nyított fajt kell hozzásegítened az eszköz 
megszerzéséhez. A játék a real-time straté- 
giák íratlan szabályai alapján zajlik, egy bá- 
zis segítségével kell a megfelelő nyersanya- 
gok előállításával biztosítani a termelés és 
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tett a csata a Hoth bolygón a Birodalom 
visszavágban! A Force Commanderben 
több, mint 100 különböző egység fog sze- 
repelni, ezek nagy része ismerős lesz a fil 
mekból vagy a regényekbóől. A küldetést tel 
jes — egészében — a játékosnak kell 
végrehajtania, beleértve a nyersanyagok 
gyűjtését, az egységek gyártását, irányítá- 
sát és a harcot is. A gyalogos egységek ro. 
hamosztagosokból, felkelő katonákból és 
droidokból állnak. Mindkét oldal! rendelke 
zik járművekkel is: tankok, ágyúk és csapat 
szállítók alkotják az arzenál gerincét. Az is- 
mertebb egységek közé tartoznak az AT-AT 
és AT-ST lépegetők, az Y-szárnyú vadászok 
és a TIE bombázók is. A helyszínek is válto- 
zatosak lesznek, a Yavin 4-tól kezdve, a Ta 
tooine-on keresztül egészen a Coruscantig 
harcolhatunk. A játék a real-time stratégi 
ák legújabb 3D nemzedékének tagja, a To: 
tal Annihilationhöz hasonlóan a terep és 
az egységek is három dimenzióban jelen 
nek meg, azzal a különbséggel, hogy a te- 
repet úgy forgathatjuk el, ahogy nekünk 
tetszik. A küldetések között előre rende: 

relt videojelenetek viszik tovább 
a történetet, amely igen la- 
zán követi a filmek vo- 

nalát 


a harc szükségleteit". Mind a 
négy faj (emberek, scorpok, 
darkenek és a mercenary-k) 5 
gyalogos egységgel, 10 jármú- 
vel és 18 fajta épülettel rendel- 
kezik.A parancsnokok a köze- 
lükben lévő egységek harci 
képességeit javítják. A játék 
grafikája a szokásos felülnézeti 






































Az egyjátékos üzemmód mel 
lett természetesen helyet ka- 
pott a programban a interne- 
tes és helyi hálózatos 
multiplayer opció is. A já 
ték karácsony környé 
ken jelenik meg és Lu 
casArts — többi új 
programjához hason 
lóan csak 3D kártyával 
lesz hajlandó elindulni 





módot használja, de az már újdonság, hogy 
a megfelelő hardverrel rendelkezők akár 
1280x 1024-es felbontásban is játszhatnak. 
Többjátékos üzemmódban nyolcan mérhe- 
tik össze a tudásukat helyi hálózaton, vagy 
az Eidos internetes játékszerverén keresztül. 






LETETTE STRATÉGIA 


A hagyományos körökre osztott stratégiák látszólag észrevétlenül vészelik át a nagy 3D forra- 





dalmat. Szerencsére továbbra is változatlan formában és mennyiségben jelennek meg, talán VE 
csak grafikailag lettek egy kicsit ,érettebbek"... 48 


People"s General 


Mindscape / SSI 


Az elszigetelten élő Kína 2005-re sem 
tudja kiheverni az egykor nagy Szovjetunió 
bukását és úgy dönt, hogy visszaszerzi az ót 
megillető területeket. A gondolatot tett is 
követi, és a kínaiak rövid idő alatt lerohan 
jak Szibériát. A vezetők meglepődve tapasz: 
talják, hogy eddig titokban tartott harci gé- 
pezeteik erősebbek az orosz fegyvereknél és 
különös terv kezdi el fogialkoztatni öket: mi 
lenne, ha Kína határai Csendes-óceántó! az 
Atlantiig terjednének...? 





Az oroszok segítséget kérnek az ameri 
kaiaktól és mi itt kapcsolodunk be a Panzer 
General készítőinek legújabb játékba. A két 
választható oldal egyértelmű, Kínával, vagy 
az orosz-amerikai szövetség oldalán indul 
hatunk harcba. 36 pályán keresztül kell 
végigverekednünk mc at, miközben 
19 különböző ország hadseregét irányít- 
hatjuk. A program a Panzer Generalban 
bevezetett Living Battlefield engine-t 
használja, fényképeket retusáltak át kéz 
zel, hogy a csataterek minél élethűbben 
nézzenek ki. A seregek kitalált egységek 
ből állnak, amelyek már meglévő harci 








Warhammer 
40000: Chaos Gate 


Nyilván sokan emlékeznek a Space 
Crusade-re, az első Warhammer 40000 
stratégiai játékra. Azóta nem burjánza- 
nak túlságosan az erre a világra írt játé- 
kok. Szerencsére Final Liberation után a 
következőre már nem kell sokat várnunk, 
mert ősszel megjelenik a Chaos Gate, 
ami egy valódi, körökre osztott, négyzet- 









rácsos alapú stratégiai játék lesz. A játé- 


kos egy maximum 12 főből álló űr-tenge- 
részgyalogos századot irányít a Káosz 
erői ellen, 18 küldetésen keresztül. 3D-s, 
renderelt animációkból tudjuk meg min- 

















eszközök továbbfejlesz- 
tései (föld-levegő raké- 
ták, harci helikopterek, 
stb.). A játék producere 
Rick White a legérdeke- 
sebb újítások felsorolá- 
sa között kiemelte, hogy 
a Peoples Generalban 
külön presztízs-pontból 
vásárolhatjuk majd. a 
földi és légi egységeket, 


den bevetés előtt, hogy mi is lesz a felada- 
tunk. Mint parancsnoknak, nekünk kell el- 
döntenünk, hogy követjük-e a játék törté- 
netét, vagy pedig véletlenszerű küldetést 
választunk, ahol katonáink tapasztalatot 
és új felszerelést gyűjthetnek. Minden 
harcos 40 különféle akciót tud végrehajta- 
ni. (25 MB-nyi animációja van minden 
egyes katonának!) Akik ismerik a War- 
hammer 40000 univerzumot, azok sok is- 
merős fegyverrel fognak találkozni: Preda- 
tor tankok, Rhino APC-k, Land Speederek, 
Dreadnoughtok, Terminatorok, Káoszdé- 
monok és teljes Psyker harci rendszer vár- 
ja az önjelölt hadvezéreket. A vállalkozó 
kedvűek a beépített küldetésszer- 
kesztővel saját pályákat is építhet- 
nek, amelyeken akár négyen is 
játszhatnak egyszerre, helyi háló- 
zaton vagy interneten keresztül. 





A minimális grafikai ele- 
meket is nélkülöző stra- 
tégiák úgy tűnik végleg 
eltűntek — a bonyolult 
stratégiai játékokra 
azonban továbbra is ko- 
moly igény mutatkozik. 





sőt, a jövőben egységeink mellé saját légi fe: 
dezetet is rendelhetünk. A modernebb hadi- 
technikának köszönhetően némileg más 
stratégiára lesz szükségünk, mint a Panzer 
Generalban, hiszen itt például lesz olyan 
ágyú is, amely akár 16 hexányi távolságra 
tud lőni! Ez rendesen át tudja majd rendezni 
az erőviszonyokat. Hasonlóképpen a Gene 
ral sorozat korábbi tagjaihoz, az ütközetek 
között videojelenetek viszik tovább a törté: 
netet. A körökre osztott stratégiák szerelme 
seinek őszig még várniuk kell a játékra. 
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Azok, akik úgy érzik, ott lenne a helyük 
a polgármesteri hivatalban, év végén már 
kipróbálhatják, hogy milyen nehéz is 
olyan döntéseket hozni, amelyeknek min- 
denki örül, és a költségvetés sem sínyli 
meg (nagyon). A Sim City sorozat legú- 


Railroad Tycoon II 


Talán még nem sokan hallottak a PopTop cégról, de elég 
annyit mondani, hogy ők fejlesztették a Heroes of Might and 
Magic sorozatot is, és máris mindenki megelőlegezi nekik a 
bizalmat. A pár évvel ezelőtt megjelent Railroad Tycoon egyi- 
ke volt a legelső üzleti szimulációs programoknak, amelyben 
egy teljes vasúttársaságot kellett menedzselnünk. 

A második részben 1804-tól kezdve szállhatunk be a vas- 
út-üzletbe, hogy megfelelő döntéseinkkel gyorsabban és ered- 
ményesebben fejlődjünk, mint a konkurrencia 





A játékban 85 fajta mozdony lesz, 
felölelve a vasút történelmét a kezde- 
tektől a csillogó jövőig. 

A Railroad Tycoon II a PopTop cég 


(Ve 
Mek 










jabb tagja csak kinézetében 
emékeztet a kétezres rész- 
re, bonyolultságával jó- 
val túlmutat azon. Az 
újdonságok között 
szerepelnek az utcá- 
kon megjelenő laosok 
(néha transzparensek- 
kel felszerelkezve és 
különféle jelszavakat 
skandálva - ekkor vala- 
mit nagyon elszúrtunk), az 
újrarenderelt 3D épületek és a 
három dimenziós hangeffektek is. 

Ha New Yorkban, vagy San Franciscoban 
játszunk, akkor a városunkban olyan eredeti 
épületek is lesznek mint az Empire State Buil- 
ding vagy a World Trade Center. 

A programból nem maradhattak ki az előző 
részekből megismert küldetések sem, ilyenkor a 
célunk valamilyen esemény elérése, pl. a lakos- 
ság 100 000 fölé tornázása, a tűzvész 
megfékezése, vagy a bűnözés visszaszo- 
rítása. Aki eddig a Sim City 2000-rel ját- 
szott, annak jó hír, hogy a prog- 
Fagin 
minden további 
nélkül be tudja ol- 
vasni az abban kimen- 
tett játékállásokat. A prog- 










S3D engine-jét használja, aminek se- 
gítségével nagyfelbontású 3D grafika 
jeleníthető meg. A játék 1024x768-as 
felbontásban 256 és 65 ezer színű 
üzemmódokat fog támogatni, vala- 
mint az internetes, modemes és helyi 
hálózatos multiplayer opció is helyet 
kapott benne. 
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az 3-ról 

Az E3-t mindig felkeresik híres 
sportolók, színészek és énekesek, első- 
sorban különböző kiadók meghívásá- 
ra. A látogatók fényképezkedhetnek a 
megjelent hírességekkel, sőt, nem rit- 
kán valamilyen értékes ajándékkal tá- 
vozhatnak az adott kiadó standjáról 
Tavaly Clyde Drexler osztogatott au- 
togramot, idén az NFL egyik guarter- 
backjének aláírásával ellátott mezé- 
ért álltak sorba a látogatók. Két évvel 
ezelőtt Michael Douglas és Steven 
Spielberg tisztelte meg jelenlétével a 
kiállítást, idén (a Star Trek rajongók 
nagy boldogságára) a USS Enterprise 
legénységének néhány tagját és a 
KISS együttest lehetett felfedezni a 
standok között. 


ram elkészítéséhez — komoly 


segítséget nyújtott Ed Koch, New York volt 
polgármestere is. Ha valaki, ő biztosan tud- 
ja mennyire nehéz minden igénynek megfe- 
lelni... A játéknak külön Win95 és Windows 
NT verziója lesz, mindkettő 1998 végén je- 
lenik majd meg. 









SPORT 


EA Sports 


Az Electornic Arts sportprogramjai hí- 
resek arról, hogy mindig a legfrissebb spor- 
teseményeket dolgozzák fel, amelyben min- 
dig az aktuális csapatösszeállítások és 
játékosok szerepelnek. Az NHL sorozat, 
amelynek aktuális tagja mindig ősszel jele- 
nik meg, abszolút egyeduralkodó a jégko- 
rong játékok piacán. Ez az eredeti csapa- 
tok és játékosok mellett valószínűleg annak 
köszönhető, hogy az alkotók mindig az ak- 
tuális hardverre fejlesztenek, így az NHL 
programok mindig megfelelnek a piac által 
nyújtott aktuális elvárásoknak (3D gyorsí- 
tás, dolby surround, stb.). Így lesz ez az 
NHL 99-cel is, amelybe rengeteg újítás ke- 





A kosárlabda az egyik legnépsze- 
rúbb és egyben leglátványosabb csapat- 
játék. Nem véletlen, hogy az Electro- 
nic Arts NBA Live sorozatának eddig 
megjelent négy része összesen több, 
mint hatmillió példányban kelt el vi- 
lágszerte. 

Az ősszel megjelenő ötödik ,epi- 
zód" rengeteg újítással fog rendel- 
kezni az elődökhöz képest. A játék- 
ban egy manager-mód is helyet 
kapott, amelyben csapatunkat ne- 
künk kell összeválogatni, a szezon 
eleji drafttól (játékosválasztás) az 
átigazolásokig. A mesterséges intel- 
ligencia is fejlődött, a játékosok sok- 
kal jobban követik a beállított takti- 


rült bele a "98-as változathoz képest. A já- 
tékosok mozgását újra alkották, ez a moti- 
on capture technológiának köszönhetően 
jóval élethűbb lesz, mint az előző NHL játé- 
kokban volt. A modellek valódi NHL játéko- 
sok voltak: Mike Sillinger a Philadelphia 
Flyers-ből, Markus Naslund, Mattias Oh- 
lund és Donald Brashear a Vancouver Ca- 
nucksbál, és John Vanbiesbrouck, a Florida 
Panthers kapusa. A játék stratégiai részé- 
nek elkészítésében segítséget nyújtott 
Marc Crawford, aki 1996-ban a Stanley Ku- 
pa győzelemig vezette a Colorado Avalanc- 
he csapatát, tehát valószínűleg ért vala- 
micskét a témához. Természetesen az NHL 
"99-es idényében induló új csapat, a Nash- 
ville Predators is szerepelni fog a játékban. 
A korábbi NHL programokban a stadionok 
csak a jég mintájában különböztek egy- 
mástól, most már 
minden pálya új 3D 
megjelenítést  ka- 
pott, amelyek teljes 
élethűségben pom- 
páznak majd a mo- 
nitorokon. Kivetítők 
is lesznek, amelye- 
ken visszajátszáso- 
kat, reklámokat, 
vagy éppen az ak- 
tuális akciót láthat- 
juk. Üdítő újdon- 


ság, hogy közeli 
kameraállásoknál 
már a közönség 


sem csak egy szí- 
nes textúra, hanem 
jól elkülöníthető, 


kát. A kosarasok megjelenítése harmadik 
generációs  poligon-technikával történik. 
Több, mint 350 játékos arca lesz benne a 
programban, amelyek segítségével a kosa- 
rasok felismerhetőek lesznek a képernyőn, 
mozgás közben. Rengeteg új mozdulat is 





3D-s szurkolókból áll. A készítők a fizikai 
modellen is sokat javítottak, többek között 
a program már azt is figyelni fogja, hogy 
ha egy játékost eltalálnak, akkor melyik 
testrészéről hogyan pattan tovább a ko- 
rong. A gép által irányított kapusoknak ed- 
dig is nehéz volt gólt ütni, de a javított mes- 
terséges intelligencia miatt ez ezentúl még 
reménytelenebb lesz. A téli olimpiához ha- 
sonlóan a válogatottakban már nem "má- 
sodosztályú" játékosok szerepelnek majd, 
hanem az NHL igazi sztárjai! A mérkőzése- 
ket a "98-as részhez hasonlóan itt is Daryl 
Reaugh és Jim Hughson közvetíti. A 3D 
gyorsítókártyák lehetőségeit kihasználó já- 
ték valamikor ősszel jelenik meg. 


lesz a játékban, amelyek mind motion 
capture technológiával készültek. A 
programban - az elődökhöz hasonlóan 
- az NBA jelenlegi bajnokságának teljes 
csapat- és játékos-statisztikája is helyet 
kapott, lehet csemegézni! 

Akinek nem felelnek meg az ere- 
deti sztárok, azok új Michael Jordant 
is építhetnek maguknak, a játékos- 
szerkesztő segítségével. Itt saját ötle- 
teink alapján készíthetünk kosarast, 
többek között beállíthatjuk, hogy mi- 
lyen legyen a bőrszíne, magassága, 
súlya, arcszőrzete, haja és persze já- 
téktudása. A többjátékos üzemmód 
segítésével akár öten is nyomulha- 
tunk egy csapatban! Játszhatunk be- 
mutató mérkőzést, bajnokságot, 
vagy akár egy hárompontos dobó- 
versenyben is kipróbálhatjuk tudá- 
sunkat. 
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Mindscape 


Legend 

1995-ben az ismert horror-író, John Sa- 
ul megkereste a Legend Entertainmentet 
és egy játék ötletével állt elő, amely a Mad- 
ness névre hallgatott volna. A Legend pro- 
ducereinek tetszett a gondolat, így úgy 
döntöttek, nem hagyják veszendőbe a re- 
mek ötletet. Saulnak az volt a feladata, 
hogy a játék forgatókönyvéhez megírja a 
történetet. Ez eljutott az író kiadójához, aki 
szintén fantáziát látott benne és felkérte az 
írót, hogy folytassa tovább a sztorit, ame- 
lyet könyv alakban is megjelentettek. 1996 


januárjában megjelent a sorozat első része 
immáron Blackstone Chronicles címen - 
és a New York Times bestseller-listáján 
azonnal az előkelő nyolcadik helyre tornáz- 
ta fel magát. Az újabb és újabb kötetek re- 
mek hátteret nyújtanak a játékhoz és a so- 
rozat népszerűségére jellemző, hogy már a 
TV-sorozat is készülőfélben van 
A játék a Blackstone nevű kis new eng- 
landi falucskában játszódik. A könyvsoro- 
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zatban a falu lakói rejtélyes ajándékokat 
kapnak, amelyek valahogyan mind a múlt- 
jukhoz kapcsolódnak. Aki ilyen ajándékot 
kapott, annak egyik családtagja kis idő 
múlva misztikus körülmények között elhalá- 
lozott. A játék sztorija szerint az ajándékok 
rejtélye már megoldódott, de még mindig 
titokzatos események zajlanak a faluban. A 
nyomok egy 40 éve elhagyott házba vezet- 
nek, a játékos feladata ennek az épületnek 
a felderítése és a fejtörők megoldása. A já- 
ték vége természetesen a mindent eldöntő 
összecsapás személyesen a Gonosszal. 

A Blackstone Chronicles szinte teljes 
egészében a már említett házban játszódik, 
amelyben 25 szoba található, ez kb. 170 
képernyőnyi helyszínt jelent. A helységekben 
90 fokonként fordulhatunk körbe, a szobák 
között pedig átvezető jelenetek lesznek. 
Minden helyszín előre renderelt, teljes kép- 
ernyős 24 bites színmélységű képekből áll. A 





Star Trek: 
ETTn edd j dir 
MTI LL Ta 


Interplay 


Az Interplay Star Trek kalandjáté- 
kai már sok kellemes percet szereztek 
a filmsorozat rajongóinak. Az új rész- 
ben is Kirk kapitányt, Mr. Spockot, Su- 
lut, Chekovot, Uhurát és Scotty-t irá- 
nyíthatjuk. Az összes szereplő az 
eredeti színészek hangján fog meg- 
szólalni, külsőre pedig a létező legé- 
lethúbb 3D modell felhasználásával 
fiatalt B 

A címből adódóan is a vállalkozó 
kedvűek a vulkáni és a romulan faj 
történelmébe . nyerhetnek  bepillan- 
tást. A program rendezője az a John 
Lucas, aki az eredeti Star Trek TV-soro- 
zatot is rendezte. A program még 
igen korai stádiumban van, így a meg- 
jelenése csak 1999 tavaszán várható. 





szobák megfelelő hangulatot árasztanak 
ahhoz, hogy a játékos kellően beleélhesse 
magát az eseményekbe. A program a ka- 
landjátékok legjobb hagyományait követi: a 
játékos a tárgyak használatával haladhat 
előre a történetben, amelynek a végkifejlete 
a szerzők szerint nem lesz mindennapos. 
Arra, hogy Blackstone titkát mi is kideríthes- 
sük, őszig kell még várnunk. 
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Interplay 


Hosszú évek óta nem jelent meg AD8.D- 
re alapuló számítógépes szerepjáték (leszá- 
mítva a Descent to Undermountaint, ami 
nem kimondottan a klasszikus szerepjátékok 
hagyományait követi). Amikor még a jogok 
az SSI-t illették, akkor szinte havonta jelentek 
meg újabb és újabb játékok, amelyek nagy 
része az AD8.D légnépszerűbb világán, a Fo- 
gotten Realms-en játszódott. Bizonyos idő el- 





teltével azonban a TSR már közel sem volt 
annyira elégedett az elkészült programok 
minőségével és úgy döntött, hogy más céget 
keres az AD8.D népszerűsítésére. A válasz- 
tás az Interplay-re esett, akik természetesen 
maximálisan szeretnének megfelelni az elvá- 
rásoknak és így a szerepjátékra kiéhezett kö- 
zönségnek egy olyan játékot fejlesztenek, 
ami hosszú időre a monitor elé szegezi a ra- 
jongókat. 

A játék a Sword Coaston, a Forgotten Re- 
alms egyik ismert területén játszódik. A szto- 
ri szerint Baldur"s Gate városában rejtélyes, 
megmagyarázhatatlan halálesetek történ- 
nek. A helyi vezetők szerint a szomszédos 
Amn tartomány lakói a felelősek a különös 
eseményekért. A helyzet egyre feszültebb 
lesz Baldur"s Gate és Amn között, a vita las- 
san háborúba kezd torkollani. A játékosnak 
az általa irányított csapat segítségével kell 
kiderítenie, hogy mi is történik valójában. 

A Baldur"s Gate hatalmas, közel 10 000 
képernyőnyi bejárható területen játszódik, a 
játék méretére jellemző, hogy 5 CD-n fog 
megjelenni. A készítők szerint 80 órányi já- 
ték kell a program befejezéséhez. A nem li- 
neáris történet hét fejezetre oszlik, amelyek- 
ben a fő feladat mellett rengeteg apró 
küldetést hajthatunk végre. A programot, 
amelynek a rendszere teljes egészében az 
AD8D-n alapul, a Might and Magic 6-hoz 
hasonlóan akár real-time-ban, akár körökre 
osztottan játszhatjuk. 

Az RPG rajongók által nagyon várt játé- 
kot augusztusra ígérik a fejlesztők. 














Garriot, aki az összes Ultimát megálmodta, 
az ő neve garancia lehet a színvonalas törté- 
netre és játékmenetre. Év végén ki fog derül 
ni, hogy mennyire szerep-, akció- és kaland- 

Origin játék az Ultima IX és hogy a nagy sorozat 
méltó befejezése lesz-e 





Electron 


Végre sor kerül a végső összecsa- 
pásra az Avatar és a Guardian között! 
Az Ultima sorozat régóta várt (és egy- 
ben befejező) darabjában immár so- 
kadszor kell megküzdenünk a go- 
nosszal, hogy végül mi kerüljünk ki 
győztesen a csatából. Az igazi RPG ra- 
jongók kissé csalódottan vehetik tudo- 
másul, hogy az utolsó rész már való- 
színúleg nem szerepjáték lesz, a 
készítők is akció-kalandjátéknak kate- 
gorizálják a programot. Nem lesznek 
statisztikák hősünkről, így minden kí- 
sértetiesen kezd emlékeztetni egy bi- 
zonyos Tomb Raider című játékra (le- 
számítva azt, hogy 
rengeteget 
beszélgethetünk a 
többi szereplővel). 

A programban 
több, mint 100 sze- 
replővel találkozha- 
tunk, 40 különböző 
fegyverrel és 45 fé- 
le varázslattal irt- 
hatjuk az életünkre 
törő több, mint 50 
fajta szörnyeteget. 
A játék 3D engine- 
je 16 bites szín- 
mélységben dolgo- 
zik, támogatja a 
mozgó és színes 
fényforrásokat,  va- 
lamint a Voodoo 2 és az AGP-s grafi- 
kus kártyákat is. Az egyetlen, ami 
nem változott az előző részek óta, 
a játék tervezője: az a Richard 





Igazán nem le- 
het okunk pa- 
naszra, "98 
őszén legmeré- 
szebb álmain- 
kat is felülmúló 
mennyiségben 
jelennek majd 
meg szerep- 
játékok... 
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Diablo II 


A nem egy helyen az , Év játékának" ki- 
kiáltott Diablo óriási sikere után nem volt 
nehéz kitalálni, hogy előbb vagy utóbb el 
fog készülni a folytatás is. A Blizzard sze- 
rencsére nem az előző rész sikerének ár- 
nyékában szeretné eladhatóvá tenni a foly- 
tatást, hanem egy teljesen új és átalakított 
programot fog megjelentetni 1998 végén 
vagy "99 elején. 

Három karakter helyett öt szereplő va- 
lamelyikével vághatunk neki a kalandnak, 
amely az első résznél nagyságrendekkel 
nagyobb területen fog játszódni. Négy ha- 
talmas, lakosokkal teli város, erdők, krip- 
ták, kazamaták és persze hatalmas földa- 
latti barlangrendszerek várnak arra, hogy 
felfedezzük őket. A világ telis-tele van új 
küldetésekkel, fegyverekkel, varázslatokkal, 
páncélokkal, szörnyetegekkel és nem-játé- 
kos karakterekkel. 
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ZED magazin 








A Gy 


jD hjá 


A kiállítás remek alkalmat adott arra, 
hogy egy kicsit jobban körüljárjuk "98 vé- 
gének egyik legjobban várt alkotását. A 
játék első ránézésre is- olyan volt, ami- 
lyennek álmainkban látni szerettük vol- 
na, mégis úgy gondoltuk, meséljen erről 
inkább az, aki igazán illetékes a kérdés- 
ben. Éppen ezért a most következő rövid 
interjúban beszélgetőpartnerünk a Diab- 
lo 2 egyik programozója, Rick Seis volt. 





ZED: Pontosan mi is a Te feladatod a 
Diablo 2-ben? Az előbb mintha azt hal- 
lottam volna, hogy a szörnyek mestersé- 
ges intelligenciáját csinálod? 

Rick: Nem, a szörnyekért szerencsére 
nem én vagyok a felelős. Az Mark dolga, 
küzd is velük rendesen. Én egyfelől a tér- 
képeken dolgozom (hogy minden a he- 
lyén legyen) másfelől az összes távolsági 
fegyver - legyen az dárda vagy tűzlabda 
- az én hatásköröm. Minden amivel lőni 
rar -i e ater ze aalá tol gíerát ői 

ZED: Ha már a térképeket említetted, 
mekkora is lesz a bejárható terület Diab- 
lo II-ben? 

Rick: Hatalmas, sokszorosa az első 
résznek, van is vele munkám bőven (ne- 
vet). Az érdekesség a dologban, hogy a 
programban lévő négy város között tény- 
legesen gyalogszerrel kell közlekedned. 
Kicsit úgy képzeld el az egészet, mint az 
Ultima VII-ben. Már magában az is igen 
sok időt vesz igénybe, hogy egyik helyról 
átsétálj a másikra. Természetesen lesz- 
nek teleportok, de ezeket kezdetben még 
nem tudod majd használni. És akkor még 
nem is beszéltünk a katakombákról, bar- 
langokról és egyéb izgalmas helyekról... 

ZED: A második részben is Diablót 
kell megölni, vagy esetleg más főellensé- 
gek is lesznek? 

Rick: Nem árulok el nagy titkot, ha 
azt mondom, hogy természetesen Diab- 
lo lesz a főellenség, de terveink szerint 
Baal és Mephisto, a két testvér is jelen 
lesz a végső összecsapásnál. Ez azon- 
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ban még nem eldöntött tény, ráadásul a 
dolog megvalósítása sem annyira egy- 
szerű, mint ahogy hangzik. Az mindene- 
setre biztos, hogy az utolsó csata - így 
vagy úgy - igen látványos lesz! 

ZED: Melyek lesznek a legnagyobb 
változtatások a játékmenetben? 

Rick: Szintlépéskor nemcsak az alap- 
tulajdonságaidat  növelheted, hanem 
lesznek képzettségeid is, ezeket is fejlesz- 
tened kell. Az öt új karakterről már bizo- 
nyára hallottál. A grafikában is lesznek 
újítások, a képernyőn felismerhető lesz, 
hogy karaktered milyen páncélt hord ép- 
pen, vagy milyen fegyver van a kezében. 
Újdonság, hogy a játékoshoz mások is 
csatlakozhatnak, azaz, ha elég ügyes 
vagy, akár lehet egy kisebb csapatod is. 

ZED: A mondanál néhány szót mul- 
kello etalezeezgel ke 

Rick: Terveink szerint az interneten 
16 karakter kalandozhat majd egyszer- 
re, az öt válaszható karakter mellett a 
vállalkozó szelleműek akár egy szörnye- 
teg bőrében is elindulhatnak. Egyébként 
minden a régi, azaz nem teljesen, de ez 
egyelőre maradjon még titok. 

ZED: Mi a helyzet a csalásokkal? Mi 
a véleményed a Battle.net-en kialakult 
helyzetről? 

Rick: Nagyon sokan panaszkodtak, 
hogy nincs értelme a játéknak, mert né- 
hány magát rendkívül jópofának tartó fi- 
gura unfair módon felturbózott karakte- 





rével vadászik a becsületes játékosokra. 
ezdetben ez még nem volt annyira jel- 
emző, később azonban olyan méreteket 
öltött a csalás, hogy a Diablo 2-re kény- 
telenek voltunk egy teljesen új rendszert 
kidolgozni. Az Ultima Online-hoz hason- 
óan a játékosok minden adata a köz- 
ponti szerveren lesz elhelyezve, ezzel re- 
mélhetőleg csökkenteni fogjuk di csalás 
ehetőségét. Teljesen kizárni persze lehe- 
tetlen, de törekszünk rá. Részemról 
egyébként - és ezzel a Blizzardnál min- 


























denki egyetért velem - szánalmasnak ta- 
lálom azokat a játékosokat, akik csak 
csalás útján, más becsületesen játszó já- 
tékosok kárára képesek eredményeket el- 
érni. Amíg az ember a gép ellen csal, ad- 
dig csak saját magát csapja be. Ha 
ugyanezt a Battle.net-en teszed, akkor 
már mások játékát is elronthatod... 

ZED: Hogy álltok a játékkal jelen pil- 
lanatban? Hátra van még valamilyen ko- 
moly probléma megoldása? 

Rick: Jelen pillanatban úgy tűnik, 
hogy maga a játék szép lassan elkészül. 
A szörnyek, a fegyverek és úgy általában 
minden tárgy a helyén van, a karakterek 
is elkészültek, bár a forgatókönyvön még 
van mit csiszolni. Most következik a mul- 
tiplayer rész kialakítása, és az igazat 
megvallva, ez nagyon kemény dió lesz. Az 
a 16 játékos amit az előbb említettem jól 
hangzik, de összehozni nem lesz könnyű! 

ZED: Ez ugyan nem a Diablo 2-höz 
kapcsolódik, de hallottunk a Starcraft- 
botrányról és a feljelentésről is. Mi is a 
helyzet ezzel? 

Rick: Több játékos jelezte, hogy a CD 
key-ével nem tud belépni a Battle.net-re. 
Mi megnéztük, hogy mitól is lehet ez, és 
rájöttünk, hogy a hiba a Starcraft kódjá- 
ban van. Azért gyűjtöttük be ezeknek a 
felhasználóknak az e-mail círnét, hogy ér- 
tesíteni tudjuk őket, amikor a hibajavító 
patch elkészül. Sokan felfújták ezt a dol- 
got, olyasmit is hallottunk, hogy egyes 
feltételezések szerint így gyűjtöttünk 
adatokat az illegális felhasználókról. 
Ugyan már, erről szó sincs. Még egyszer 
mondom, a kód egyszerűen csak email 
címeket szedett le néhány rendszerról, 
azt is csak egy hétig, sőt, az így begyűj- 
tött adatokat már meg is semmisítettük. 

ZED: A standon sehol sem láttam a 
Warcraft Adventures-t... Mi történt? Ugye 








nem igaz az interneten olvasható pletyka, 
miszerint abbahagytátok a fejlesztést? 

Rick: De, sajnos igaz. A program fej- 
lesztését valóban félbeszakítottuk, mert 
még rengeteg munka lett volna vele. Az 
igazság az, hogy szerettünk volna minél 
több energiát a Diablo II-re koncentrálni, 
így le kellett mondanunk a manapság 
amúgy sem a legnépszerűbb kategóriába 
tartozó Warcraft Adventures-ről. Kár érte, 
jópofa játék lehetett volna belőle, vigasz- 
taljon viszont a tudat, hogy így van esély 
a Diablo 2 karácsonyi megjelenésére... 

ZED: Végül egy személyes kérdés: Te 
milyen játékokkal szeretsz játszani, vagy 
lehet, hogy úgy kéne kérdeznem, egyál- 
talán van időd játszani? 

Rick: Túl sok időm valóban nincs ját- 
szani, de ha már választanom kell, én 
leginkább az RPG-ket szeretem. Azok kö- 
zül is a hagyományos stílus híve vagyok, 
így kedvencem a Might and Magic és a 
Wizardry sorozat. Többen vagyunk így a 
Blizzardnál, éppen ezért hatalmas viták 
zajlottak pont azon a kérdésen, hogy a 
Diablo 2 mennyire legyen akciójáték és 
mennyire legyen RPG. Az az érzésem, vé- 
gül sikerült egy olyan kompromisszumos 
megoldást találnunk, ami mindkét tábor 
rajongóinak meg fog felelni. Csak már 
készülne el... 


—ZED magazin 





... hogy habár Atlantának a Sóly- 
mok (Atlanta Hawks) személyében 
NBA kosárlabda csapata is van, a vá- 
ros túlnyomó része mégis inkább a 
baseballcsapat, az Atlanta Braves 
meccseire figyel. Ez persze nem vélet- 
len, hiszen míg a Hawks közepesen 
muzsikál az NBA-ben, addig a Braves 
tavaly a Major League bajnoka volt. 
A boltokban is főleg baseball kiegé- 
szítőket árulnak a kereskedők, így pél- 
dául könnyedén beszerezhető a Bra- 
ves jelképe, a cherokee múltra utaló 
vörös tomahavktk is. 





Tudtcid-e? 


..hogy a Föld legnézettebb TV 
csatornája, a CNN is Atlantában mú- 
ködik? A világ egyik leggazdagabb 
embereként számon tartott Ted Tur- 
ner tulajdonában lévő TV társaság a 
híres CNN Towerből sugározza mű- 
sorát. A közvetlenül a Georgia Dome 
mellett elhelyezkedő épületbe turista- 
utakat is szerveznek, a látogatók egy 
üvegfal mögül élőben is megcsodál- 
hatják a műsorvezetőket munka - az- 
az adás - közben. 
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Lands of Lore III 


Virgin / Westwood 





A Lands of Lore harmadik részét októ. 
berre ígérik a fejlesztők. Ez a dátum annak 
fényében elég utópisztikusnak tűnik, hogy 
a második epizódra jó három-négy évet kel- 
let várni, míg elkészült. Többek között erről 
is beszélgettünk Chris Longpre-vel, a Lands 
of Lore sorozat producerével 

ZED: Ne haragudj, hogy megkérde- 
zem, de nem túl optimista a tervezett októ- 
beri megjelenés? 

Chris: Optimistának éppen optimista, 
de semmiképpen sem túlzó. Sokan persze 
erős fenntartásokkal kezelik az álláspon- 
tunkat, de én jelen pillanatban egészen biz- 
tos vagyok benne, hogy tartani tudjuk az 
időpontot 

























ZED: Akkor egyvalamit nem értek, ha 
kb. egy év alatt meg tudjatok csinálni a 
harmadik részt, akkor miért tartott annyi 
ideig a Lands of Lore II elkészítése? 

Chris: Amikor a LOL II-t elkezdtük, a 3D 
s megjelenítés még gyerekcipőben járt 
Nem is gondoltuk, hogy mennyi gonddal 
jár egy 3D engine elkészítése. Most már 
van egy kész rendszerünk és csak azt kell 
módosítanunk az elvárásoknak megfelelő 
en. Az is fontos, hogy a LOL II készítése köz 
ben rengeteg tapasztalatot szereztünk, 






CJ tás 
ES 


amelyet felhasználhatunk a harmadik rész- 
nél. Emellett a LOL III-ban kevesebb lesz a 
mozi, és ezzel is lényegesen csökken a fej- 
lesztésre szánt idő 

ZED: Mi változott a masodik resz óta a 
grafikában? 


[Rt ZED : 


júlíus 


agaziíni 





Chris: A grafikai engine-ben natív tá- 
mogatás lesz az ismertebb 3D gyorsítók 
számára. Fontos újítás, hogy a játékban 
szereplő szörnyetegek és emberek a Blade 
Runnerhez hasonlóan voxel-technológiával 
kelnek életre, így lényeges sebességjavu- 





lást tudtunk elérni még gyengébb teljesít- 


ményű gépeken is. Ezzel a technikával 
egyébként valódi 3D lényeket teremtettünk 
poligonok használata nélkül 

ZED: Kiket irányíthatunk a harmadik 
részben? Az első részből ismert negy hős 
közül valamelyiket, esetleg a LOL II fősze- 
replőjét? Lesz-e csapatunk, vagy ismét 
egyedül kell kalandoznunk? 

Chris: Egy új szereplőt irányíthatsz a já- 
tékban, név szerint Copper LeGrét. A játék- 
menet szinte teljes egészében a második 
részre fog épülni, tehát nem lesz csapat 
sem. Viszont NPC-k csatlakozhatnak hoz 
zád, akik ugyan közvetlenül nem vesznek 
részt a csatában, csak bizonyos plusz ké- 
pességeket nyújtanak a hősödnek. A karak- 
tered egyébként induláskor kiválaszthatja, 
hogy Gladstone négy kalandozó-céhe közül 
melyiknek a tagja legyen, ennek függvényé- 
ben változnak a képességei és a kezdeti fel- 
szerelése is 

ZED: Látom, változtattatok a kezelőfe 
lületen is 

Chris: Igen, de ez inkább formai változ- 
tatás, mintsem lényegi. Beépítettünk né- 
hány olyan kényelmi funkciót, ami a máso- 
dik részből kimaradt. Ettől függetlenül 
azonban többnyire minden a régi. 

ZED: Mondanál valamit a történetről? 

Chris: Röviden összefoglalva a főhős 
apjának gyilkosát kell felkutatni a játékos- 
nak. Ennél többet egyelőre még nem sze- 
retnék elárulni, de azt már most megígér- 
hetem, hogy a történet legalább annyira 
izgalmas, összetett és változatos lesz, mint 
a második részben! 












SZIMULÁTOR 


A "Voodoo-kor"-ból a Ouake klónok mellett leginkább a szimulátorok profitálnak. Öröm nézni a 


3Dfx-es szimulátorok második generációjának megjelenését... 


Falcon 4.0 


MicroProse 


A Falcon 4.0 a Koreai-félszigeten, egy 
képzeletbeli háborúban játszódik. A játé- 
kos egy F16-os harci repülőgép pilótáját 
alakítja, akinek különböző légi és földi cél- 
pontok elleni bevetéseken kell részt vennie. 
A játék készítői teljes alaposságra töreked- 
nek, ezért az összes repülőgép és fegyver- 
rendszer valósághúen fog működni. A gé- 
pek, bázisok, fegyverek és egyéb tárgyak 
mint texture-mapped 3D technológiával 
lettek kidolgozva, digitalizált légifelvételek 
alapján. A programban négyféle választ. 
ható játékmód lesz: instant action, dog- 
fight, tactical engagement és campaign. 

Az első magáért beszél, a játékos célja, 
hogy egy végtelen lőszerrel és üzemanyag 
gal felszerelt F-16-ossal minél több ellensé. 
ges gépet szedjen le, mindezt egyszerúsi 
tett repülési feltételek között 

A dogfight mód kizárólag többjátékos 
üzemmódban működik, ekkor négy csapat 
F-16-os harcolhat egymás ellen. A tactical 
engagement-ben előre letárolt, vagy álta 
lunk szerkesztett szóló küldetéseket hajtha 
tunk végre. Itt kapott helyet néhány gyakor: 

ló — misszió — is, —— amelyek 
segítségével könnyebben el 
sajátíthatjuk mada 
runk irányítását 
Végére maradt 

a campaign 
mód, a játék lel- 
egy ke, amelyben a 
e játékosok be- 


vb kapcsolód 
f; 44 


Mig Alley 


Empire / Rowan 


Sokak szerint a légiharc az ötvenes 
években volt a legnagyobb kihívás. Ak- 
kor még nem voltak radarirányítású ra- 
kéták, közel kellett repülni az ellenség- 
hez, hogy le lehessen vadászni. Mindezt 
közel ezer mérföld/óra sebességgel szá- 
guldó repülőkkel kellett végrehajtani, 
ami nem volt igazán egyszerű feladat. 
Most a Rowan fejlesztőcsapatának kö- 
szönhetően mi is kipróbálhatjuk, hogy 
milyen ez az érzés, akik a népszerű 
Flying Corps után ezzel az alkotásukkal 
sugárhajtású gépek világába kóstol- 
ak bele. A játék segítségével a koreai 







i, mind földi célpontok ellen, propelle- 





hatnak a háborúba, egyre nehezedő külde 
tések sorozatán keresztül 

A programot, amely az F-16-os legú 
jabb változatának, az F-16C-nek alapján 
készült, az amerikai légierő pilótái tesztelik 
Valószínűleg az eddig megjelent legélet 
húbb szimulátorral lesz dolgunk, így talán 
nem meglepő, hogy az ajánlott hardver 
egy Pll-es processzor, 64 Mb RAM-mal 


"res és lökhajtásos repülőgépek ,nyergé- 


ben" - ülve. Repülőnket saját ízlésünknek 
megfelelően festhetjük át, akár az összes 
"lelőtt ellenséges gépet rápingálhatjuk az 


iáborúba avatkozhatunk bele, mindlé  ! 








A nagy nevek közül is a 
legnagyobb a Falcon 
4.0. A kérdés csak az, 
hogy annyi elhalasztott 
kiadási dátum után va- 
jon tényleg megjelenik- 
e karácsonyra? 


oldalára. A berepülhető vidék a korhú 
fényképek és a kémműholdak-fotói alap- 
ján került bele a programba. A játékban 
egyszerre akár száz repülőgép is a leve- 
gőben lehet egyszerre, miközben 12 játé- 
kos kergetheti egymást hálózaton ke- 


resztüll! — Az össze-vissza repkedő 
rádióüzeneteknek köszönhetően pedig 
úgy fogjuk érezni magunkat, mintha 
tényleg a csata közepén lennénk. 
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Top Gun: Hornet"s 
Nest 


MicroProse 





Nyilván sokan látták a Top Gun c. fil- 
met és szerettek volna a főszereplő Ma- 
verick bőrébe bújni. Nemsokára erre is 
meg lesz a lehetőségük, mert 1998 telén 
a MicroProse piacra dobaj a Top Gun 
második részét Hornets Nest címmel. 





Az első részhez hasonlóan itt is in- 
kább az akciórészeken lesz a hangsúly, 
mint az abszolút valósághű szimuláción, 
így a fejlesztők nem kis iróniával kifeje- 
zetten azoknak ajánlják a programot, 
, akik jobban szeretik a légiharcot, mint 
a gombnyomogatást". A játékban 30 
küldetés vár ránk (3 hadjáratra szét- 
bontva), földi és légi célpontokkal. A gra- 
fika természetesen nagyfelbontású lesz, 
a játék engine-je pedig támogatni fogja 
az ismertebb gyorsítókártyákat a Di- 
rect3D szabványon keresztül. A ,Fire at 
Will" egyik komoly pozitívuma a küldeté- 
sek közötti remek átvezető animációk- 
ban rejlett. Az új részben is számítha- 
tunk néhány hasonló képsorra, ráadásul 
ismét találkozhatunk Tom Cruise kopasz 
kiképzőtisztjével. A programban többjá- 
tékos üzemmód is lesz, egyszerre nyol- 
can játszhatnak interneten vagy helyi 
hálózaton keresztül. 
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Lerra te Lehel u 


ok, akik nem igazán rajonganak 
az abszolút élethú, ,hardcore" szimulá 
torokért, valószínűleg értékelni 
fogják az Empire új játékát 
az Apache  Havocot 
felne zer Tolna EST: § 
összetett küldetések, 
bonyolult feladatok, 
egyszerűen csak a 
[ETETTÉK 
küzdelmére Mes1lj 
koncentrálnunk. Ez 
persze nem azt je 
lenti, hogy akciójá 
tékkal lesz 
hiszen a programban 
szereplő két helikopter (az 
amerikai AH-64D, közismer 


KENÉTNLS 


tebb nevén Apache Longbow é 


az orosz Mil-28N, más néven Havoc B) 
[ealoezetektel SNA ETSI LETE [doL EIT G [ 
mulálja a valóságot 

A 3D felszín is úgy lett elké: 
hogy minél jobban segítse a harcoló he 
likoptereket: elrejtőzhetünk a kiszáradt 
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F-16 Viper — 
Mig-29 Fulcrum 


A Novalogic két szimulátorának minden 


paramétere megegyezik, egyedül a repülhe- 
tő géptípusban különböznek. Ez a két repü- 





lő, korunk legerősebb és leggyor- 
sabb vadászgépei: az amerikai 
F-16 és az orosz Mig-29. Mindkét 
programban 40 egyéni küldetés 
lesz, de a játékokat igazából mul- 
tiplayerre tervezték. A hatalmas 
berepülhető területen, a nova- 
world.net-en egyszerre akár 100 
játékos is harcolhat egymás ellen! 
A virtuális pilótafülke, a látványos 
kameranézetek, az élethű moz- 
gás és a 3Dfx-támogatás sem 
maradt ki a programokbál, így a 
szimulátor rajongók igazi cseme- 
gével lesznek gazdagabbak. 


folyómederben vagy az erdei tisztáson, 
hogy aztán a gyanútlan ellenséget meg 
lephessük hátulról. Négy hatalmas terü 
let vár arra, hogy berepüljük, mindezt 
valós időjárási körülmények között, bár 


mely napszakban. A virtuális pilótafülke 
segítségével bármerre kinézhe. 
[ATaL Area KeTeT CL etel] 
KETTOS TTTS 
CITÁLNI ÉL 
a Direct3D-t használ 
ZAL ÉGNE 
rében fog megje 
t(edalali 
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A második világháború - ki tudja miért - mellőzött témakörnek számított az elmúlt másfél év- 
ben. Idén ősszel azonban nem kevesebb, mint hat remekbe szabott repülőgépszimulátor lát 
napvilágot, ráadásul mindegyik a legújabb 3D technika felhasználásával. Igazi Kánaán a szi- 


mulátor-rajongóknak. 


Nations Fighter 
Command 


Psygnosis 


A Nations Fighter Commandban az 
amerikai, a brit és a német légierő tizenkét 
II. világháborús repülőgépének pilótafülké- 
jébe ülhetünk be. Vagy a 60 (minden vá- 





MS Combat 
Simulator 


Microsoft 


A Microsoft eddig csak a polgári repülő- 
gépszimulátorairól volt híres, ezúttal azon- 
ban ő is megpróbálkozik egy második világ- 
háborús darabbal. A játékba 8 repülőgép 
kerül bele: a Spitfire Mk I, a Hurricane Mk I, 
a Messerschmitt Me 109 E és 109 G, a Foc- 
ke Wulf Fw 190 A8, a P-47D Thunderbolt, a 
P51-D Mustang és a Spitfire Mk IX. Mind a 
nyolc gépnek eredeti fényképek alapján ké- 
szült, nagyfelbontású múszerfala lesz. 





laszható országnak húsz) beépített külde- 
tés közül választhatunk, vagy saját misszi- 
ót készíthetünk magunknak. A küldetések 
között korhű videojeleneteket tekinthetünk 
meg, amelyekből az általunk választott or- 
szág háborús tevékenységét tudhatjuk 
meg. A terepet műholdfelvételek segítségé- 
vel sikerült teljesen élethűre varázsolni. Ter- 
mészetesen nem a csupasz talaj fi kell 
repkednünk, a tájat fák, hidak, járművek, 








A játékban az Európa nyugati égbolt- 
ján zajlott légiharcokban vehetünk részt 
angol vagy német oldalon. A küldetések a 

történelemben járta- 


saknak — ismerősek 
lesznek. A Battle of 
Britain kampány, 


amely 1940 júliusá- 
tól októberig zajlik, 
például három ré- 
szekből áll: harc a La 
Manche felett, né- 
met támadás az an- 
gol repülőterek és 
gyárak ellen, végül 
London bombázása. 

Akik ismerik az 
MS Flight Simulator 
sorozatot, azok tud- 
ják, hogy a nagyobb 
városok teljes élethű- 
ségben szoktak sze- 


gyalogosok és épületek tarkítják. Ezen felül 
a játék engine-jébe még egy felhő-generáló 
programrész is belekerült. Az időjárás vál- 
takozik, a földön mászkáló emberek pedig 
szétszaladnak, amikor egy lelőtt gép zu- 
hanni kezd feléjük. A valósághű érzetet to- 
vább fokozzák a 3D Doppler hangeffektek 
- beleértve a rádióbeszélgetéseket is - és a 
megfelelő muzsika. 








Érdekes, hogy mind a 
hat játék az európai 
hadszíntér eseményeit 
dolgozza fel. Pedig 
3Dfx-szel a japán 
anyahajók is igen jól 


néznének ki... 


repelni ezekben a programokban. Itt sem 
lesz ez másként, a készítők Párizst, Londont 
és Berlint eredeti térképek és felvételek 
alapján teljesen újraépítették 3D-ben. Akár 
az Eiffel-tornyot is körberepülhetjük, ha a 
harc hevében lesz rá időnk! 

A játék támogatja a force feedbackes 
joystick-okat, flight yoke-okat, és minden 
olyan 3D gyorsítókártyát, ami Direct3D 
kompatibilis. 


az szrófe" 


Szinte minden standon gyönyörű 
hostess lányok várják az érdeklődő- 
ket, igen gyakran Penthouse és Play. 
boy ,nyuszik" mosolyognak a látoga- 
tókra (természetesen ízlésesen, mégis 
meglehetősen lengén öltözve). Lara 
Croft sikerének köszönhetően egyre 
több játéknak lesz női főszereplője és 
természetesen az ezeket a kitalált fi- 
gurákat megszemélyesítő hús-vér le- 
ányzók is megtalálhatóak a számító- 
gépek között. Az Acclaim standon 
például feltűnt a Forsaken dobozán 
sírdogáló lány, de a szemfülesebbek 
találkozhattak a Deathtrap Dungeon 
láncokkal díszített melltartóba öltö- 
zött főhősnőjével is.. 
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Akik ismerik a Jane"s szimu- 
látorait, azok tudják, hogy a 


cég mindig a legszebb és legé- pi 


lethúbb játékok elkészítésére 
törekedett. Nem lesz ez 
másként a Fighter Legends 
esetében sem, ami második 
világháborús témakörben is 
joggal pályázhat az elis- 
merő "legekre". A hely- 
szín az Ardennek 1944 de- 
cemberében, az utolsó jelentős 
német offenzíva ideje alatt, itt 
kell bizonyítanunk rátermettségünket 
akár német, akár angol, akár amerikai 
oldalról. Ennek megfelelően repülhetünk 
a P-47D Thunderbolttal, a P-51D Mus- 
tanggal, a P-38J Lightninggal, a Spitfire 
Mk IX-cel, a Bf-109-G-6-tal, az FW-190A- 
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v€ ték MAs 


Az Egyesült Államokban sok nagy ki- 
adó működik a nyugati parton, így érthe- 
tő a törekvés, miszerint az E3-nek Los An- 
gelesben a helye. 1996-ban valóban itt 


rendezték az első E3-t, "97-ben viszont a 


kiállítás gazdasági akok miatt átkerült 
Atlantába. Sokan a kiadók közül úgy ér- 
veltek, hogy a filmgyártáshoz hasonlóan 


e 
e 





8-cal és Me-262-vel összesen 70 beveté- 
sen keresztül. A grafikát a legapróbb 

részletekig valósághúre tervezték, így 
például egy-egy komolyabb tűzharc után 
a golyó ütötte nyomokat i; is felfede: 
jük gépünk törzsén. A programban 50 
percnyi video lesz, amelyekben ! 
filmbetétek Sal szk értékelik te 











16 német etet lőtt le. A program Érkekv. 
zett megjelenési ideje 1998 november. 











a szórakoztatóipar leggyorsabban fejlő- 
dő ágazatának is Hollywood közelében 
kell az éves seregszemléjét tartani. Le- 
het, hogy ezért, lehet, hogy egészen más 

okok miatt, de az . érvek végül célba értek 


városában, Los ; A 
rendezésre. 


European Air War 


MicroProse 


A European Air Wart - amely a négy év- 
vel ezelőtt megjelent 1942: Pacific Air War 
folytatásának is tekinthető - már igen rég- 
óta ígérgeti a MicroProse. A játékban az 
európai légicsatákban vehetünk részt há- 
rom kampányon keresztül. Az első a jól is- 
mert , Battle of Britain", amelyben az Ang- 
lia feletti légi uralomért folyik a harc. A 
másik két kampány az , Európa 1943" és az 
, Európa 1944". A program bármelyik kül- 
detését megpróbálhatjuk végigcsinálni 
akár a szövetségesek, akár a tengelyhatal- 
mak oldalán. A küldetések előtti eligazítást 
ilyenkor a választott ország nyelvén hall- 


Fighter Sguadron: 
$creming Demons 
over Europe 


Activision / Parsoft 

A Fighter Sguadron az első olyan szi- 
mulátor, amelyben a nagy nehézkedési erő 
hatására gépünk akár el is hajolhatt(!). A já- 
tékban három ország tíz gépe közül vá- 
laszthatjuk ki azt, amelyikkel a legtöbb kárt 
szeretnénk tenni az ellenségben: az ameri- 
kai P-51D, a P-38J és a B-17G; a német Me- 
262A, a Ju-8B8A és az FW-190A; az angol 
Typhoon Mk IB, a Lancaster Mk II, a Mos- 
guito Mk VI és a Spitfire mind szerepel a re- 
pertoárban. A cég Open Plane Interface-e 
lehetővé teszi, hogy más gépek is könnye- 
dén beilleszthetőek lesznek a játékba. A E 
program inkább a légiharcra koncentrál, a 
három berepülhető terület (Dover, Észak- 
Afrika és a Rajna völgye) is kisebb, mint a 





gathatjuk végig, természetesen angol feli- között a Longbow-n is dolgozott. A Europe- 
rattal. A játék érdekessége, hogy a főterve- — an Air Warban egy küldetésszerkesztő is 
zője és programozója az a Tsuyoshi ,TK"  — helyet kapott, ennek segítségével saját be- 
Kawahito, aki nem is olyan régen még aJa- — vetéseket is készíthetünk magunknak az 
ness ,színeiben" tevékenykedett, és többek — összes fontosabb paraméter beállításával. 










Fighter Duel 2.0 


Ocean / Infogrames 





többi második világháborús játékban. játék érdekessége, hogy az összes bemuta- 
Három kampány vár ránk (minden választ- tott II. világháborús repülőgép-szimulátor 


ható országnak egy), de a beépített kül- közül ez az egyetlen, amelyben nehézbom- 
detés-szerkesztővel itt is újabb beveté- — bázóval is repülhetünk. 
seket készíthetünk magunknak. A 


a Brewster Buffalon keresztül egészen 
a Me-262-ig. A programban virtuális 
3D pilótafülke lesz, valamint külön 
programrész a speciális effektek meg- 
jelenítésére (robbanás, füst, lövedé- 
kek). 

A grafikai engine támogatni fogja 
az Open GL-, Direct 3D-t és a máso- 
dik generációs gyorsítókártyákat is 
(Voodoo 2). Megjelenés késő ősszel 
várható. 
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sem. 


Need for Speed III: 
Hot Pursuit 


Electronics Arts 


Az Electronic Arts a Need for Speed soro- 
zat legújabb részét azoknak ajánlja, akiknek 
nem adatott meg a lehetőség, hogy kipróbál- 
hassanak egy Ferrarit vagy egy Lamborghi- 
nit. Az előző részekben szereplő sportkocsik 
mellett új autók is helyet kaptak a harmadik 
részben, de típusukat az EA még nem hozta 
nyilvánosságra. Nyolc valódi versenypálya 
került bele a programba, mindegyikük 16 bi- 
tes színmélységben. A rendőrök mesterséges 
intelligenciája is fejlődött, személyiségüktől 
függően reagálnak az eseményekre, ha pl. 
megpróbáljuk leszorítani őket az útról. 

A beállítható opciók is igen sokrétűek: a 
forgalom ki/be kapcsolható, kérhetünk na- 





vigátort vagy az útra festett nyilakat is, 
amelyek előre jelzik a kanyarokat, lesz ki- 
pörgésgátló és automatikus fékezés is. Az 
autókat átfesthetjük, akinek nem tetszik a 
hagyományos, tűzpiros Ferrari, az alkothat 
akár méregzöld alapon lila pöttyös változa- 





tot is. Váltakozó időjárási és az ezekhez 
kapcsolódó útviszonyok nehezítik a veze- 
tést (havazás, eső). Az év végén megjelenő 
programban természetesen teljes multipla- 
yer opció is helyet kapott. 
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Sok újság szavazása alapján a Moto- 
racer volt az 1997-es esztendő legjobb 
versenyzős játéka. Kétségtelen, hogy 
tényleg hatalmas élményt és semmilyen 
más játékhoz nem hasonlítható sebessé- 
gérzést kapott, aki kipróbálta a progra- 
mot. A folytatásban utcai vagy-erossmo- 





torunk nyergében vághatunk neki a 30 
új pályának, olyan egzotikus helyszíne- 
ken, mint a Szahara vagy az Amazonas 
menti esőerdők. Akinek ez nem lenne 
elég, az a beépített tervezővel teljesen új 
pályákat is tervezhet magának. 

A feljavított grafikai engine-ben már 
az időjárás változásainak is komoly sze- 





SZIMULÁTORLEZEETEZH 


Pac Man után a legősibb játékkategória. Végy egy autót, valamilyen utat, az 
mm éppen aktuális processzornak megfelelő, gyors 3D rendszert és kész a si- 
kerprogram. Száguldás, előzések, látványos ütközések. Mindig is a já- 
tékosok kedvence volt ez a téma és nem lesz ez másként a jövőben 


repe van, A havazás, az eső vagy a ho- 
mokvihar erősen csökkenti azt az - 
amúgy sem hosszú - időt, amennyit biz- 
tonságban el tudunk tölteni a motor 
nyergében. A valósidejű fényeffektek is 
hozzájárulnak a minél valósághúbb 
megjelenítéshez, napos időben például 
a motor árnyéka igen jól kivehető az asz- 
falton, esőben ellenben csak egy elmosó- 
dott folt látható. Kétfajta üzemmódban 
versenyezhetünk: arcade és szimulátor, 
az utóbbiban az ütközések és bukások 
hatására a motorunk teljesítménye egy- 
re romlik, még az is elképzelhető, hogy 
egy borulás után már nem is tudjuk foly- 
tatni a versenyt, 

Az 1998 végén megjelenő program 
az összes ismertebb 3D kártyát támo- 
gatja. 














Microsoft 


Eddig nem sok játékban volt alkalmunk 
kipróbálni, milyen is lehet egy crossmotor- 
ral a sárban dagonyázni. Hamarosan erre 
is sor kerül, a Morocross Madness című 
programjának köszönhetően. 

A játékba új irányítási módszer kerül, a 
szokásos gáz, fék, kormány és sebességvál- 





Az E3 legfontosabb érdekességei 
közé tartozik, hogy a rendkívül nép- 
szerű 3D játékok mellett igen nagy je- 
lentőségűek az interneten játszható 
programok. Az E3-on több, mint 100 
olyan játékot mutattak be, ami kizáró- 
lag a világhálón működik. 

A felmérések szerint Amerikában 
tavaly 12.5 millió játékos majdnem 
100 millió órát töltött el internetes já- 
tékokkal, és ez a szám 1998-ban vél- 
hetőleg a triplájára emelkedik. Euró- 
pában a helyzet némileg más a 
telefontarifák miatt, de a tendenciá- 
kat elnézve hamarosan nálunk is nőni 
fog az ilyen jellegű szórakozásra 
szánt idő. 


Az E3-on kihirdetett 


alapján... 
1997 legjobb kalandjátéka: 
1997 legjobb szerepjátéka: 
1997 legjobb szimulátora: 
1997 legjobb sport játéka: 
1997 legjobb stratégiai játéka: 


1997 legjobb internetes játéka. 


tó mellett a motoros súlypontjának a helyét 
is változtathatjuk. Ezzel a módszerrel telje- 
sen valósághű irányítás érhető el, hiszen 
kanyarban most már bedőlhetünk, ugratás 
közben pedig korrigálni tudjuk a motor dő- 
lését. A levegőben egyébként 16 vadabbnál 
vadabb mutatványt hajthatunk végre a mo- 
torral. Azoknak sem kell csalódni, akiknek 
eddig nem sok babér termett a motoros 
programokban, a játékban lesz olyan ver- 
senyszám is, ahol a cél a minél nagyobb és 
látványosabb bukás végrehajtása. 

A program fényképek alapján készített 
nagyfelbontású textúrákkal dolgozik, ame- 


Carmageddon 2 


A felsorolás végére maradt 1997 sikerp- 
rogramjának, a Carmageddonnak a folyta- 
tása. A Carmageddon 2: Carpocalypse 
Now-ban a cél változatlan: törni, zúzni, gá- 
zolni, rombolni és csak legutolsósorban tel- 
jesíteni a pályát. Természetesen rengeteg új 
autóra és helyszínre számíthatunk a máso- 
dik részben, a legfontosabb újítás azonban 
mégis az új grafikai engine bevezetése. En- 


Fel sz 
. z 

lyek segítségével a 9 4 s 

versenyzők, a moto- se d at 

rok, a táj és az ég élethű ErztF 

megjelenítésére lesz lehe- 63 

tőség. Akinek a 30 beépí- na 


tett pálya nem felel meg, 
azok a játékhoz adott 
szerkesztővel újabbakat 
készíthetnek. Az év vé- 
gén megjelenő játék tá- 
mogatni fogja a force feedbackes joystic- 
kokat és az összes ismertebb 3D-s 
gyorsítókártyát is. 


Érdekes módon autós 
programból idén keve- 
sebbet láttunk, mint 
általában. Annál in- 
kább tobzódtak a mind- 
ezidáig kisebb népsze- 
rűségnek örvendő 
motorsziímulátorok... 


nek keretein belül minden poligonokból fog 
felépülni, beleértve a járókelőket is. Autónk- 
ból darabok szakadhatnak ki sőt, egy-egy 
rázósabb ütközés után a füst mellett nem 
ritkán barátságos lángnyelvek is kicsaphat- 
nak a járgányból. Ami a mozgást illeti, az új 
3D rendszer ellenére minden maradt a ré- 
giben, így az igazi Carmageddon megszál- 
lottakat biztosan nem éri majd csalódás. 
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Most, lassan egy hónappal 
az E3 után a kiadók és a mé- 
dia figyelme egyre inkább a 
soron következő nagy kiállítás, 
a londoni központú ECTS felé 
fordul. A szeptember hatodika 
és nyolcadika között megren- 
dezésre kerülő esemény mére- 
teiben ugyan elmarad az E3- 
től, az európai piac számára 
azonban mindenképpen meg- 
határozó. A főszervező Miller 
Freeman véleménye szerint 
, az idén ősszel megren- 
dezésre kerülő ECTS mé- 
reteiben és jelentőségé- 
ben is túlmutat a tavalyi 
kiállításon". A rengeteg ki- 
állító miatt az eddig másfél 
csarnoknyi kiállítás kibővül két 
és fél csarnoknyira, a különbö- 
ző konferencia termeket és a 
galériát nem számolva. Free- 
man adatai alapján az ECTS- 
nek 1997-ben 20.000 látoga- 
tója volt 57 országból, idén 
ezt a számot szeretnék túlszár- 
nyalni. Eddig 128 cég jelezte 
részvételi szándékát, köztük a 
Sega és a Nintendo melyek az 
első komolyabb európai bemu- 
tatkozásra készülnek. A kilátá- 
sok bíztatóak, így csak zárójel- 
ben jegyezzük meg, hogy 
értesüléseink szerint a legna- 
gyobb kiadók közül többen is 
távol maradnak az eseménytől 
(Electronic Arts, Activision, sőt, 
valószínűleg a Virgin Interacti- 
ve is...). 
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Command 8 Conguer: 


Tiberian 


Az őszre várt program egyik 
fejlesztőjével, Lincoln 
Deeannel beszélgettünk 
Cide Ld ee AAL 
Lara Hl 
újdonságokat fog 
tartalmazni. 











A Virgin stand egyik sarká- 
ban különös félhomály ural- 
kodott. Mindössze néhány 
szürkés és zöldes fényű lám- 
pa világított, azok is inkább 
csak kötelességtudatból, 
mintsem igazi meggyőző- 
désbóől. A szobányi terület 
közepén egy furcsa, külön- 
böző színekkel, jelekkel és 
feliratokkal telepingált piló- 
tafülke árválkodott, már 
amennyiben nevezhetjük pi- 
lótafülkének ezt a katapultü- 
léssel, monítorokkal és 
egyéb kezelőszervekkel ellá- 
tott szerkezetet. A szélső 


képernyőkön jelzőfények vib- 
ráltak, a hatalmas központi 
monitoron azonban egyre- 
másra ismerős logók tűntek 
fel. A fura építmény körül a 
Westwood Studios hagyo- 
mányos zöld-fehér egyenru- 
hájába öltözött , szerelők" 


nyüzsögtek és féltő gonddal 
őrízték soron következő re- 
mekművüket: 1998 legjob- 
ban várt real-time síratégiá- 
ját, a Tiberian Sunt. 


Ebben a környezetben sikerült elbeszél- 
getnünk a program egyik fejlesztőjével, Lin- 
coln Deannel. Lincoln a katapultülésből vá- 
laszolt a kérdéseinkre és eközben egy rövid 
bemutatót is volt szerencsénk megtekinte- 
ni. Akinek kétségei lennének a Cg.C sorozat 
harmadik részének sikerét illetően, azt már 
most megnyugtathatjuk: a Tiberian Sun 
legalább akkora - ha nem nagyobb - siker 
lesz, mint a Red Alert! 

ZEn: Nyilván ismét lesznek mozijele- 
netek a két hadjárat alatt - mert feltétele- 
zem két hadjárat lesz. Találkozhatunk régi 
ismerősökkel? 

Lincoln: Igen, valóban két hadjárat lesz. 
Természetesen ezúttal is lesznek mozijele- 
netek a küldetések között, és az sem titok, 
hogy Kane is feltűnik a játékban. 

ZEM: Gondolom továbbra is a GDI és 
a NOD a szembenálló felek... 

Lincoln: Igen, ismét a GDI és a NOD 
harcol a hatalomért - vagy inkább a tiberi- 
umért -, habár jelen esetben a NOD közel 
sem annyira nyíltan tevékenykedik, mint a 
C8.C-ben. Éppen ezért más jellegű felszere- 
léssel is rendelkezik, vagyis egészen más 
stratégia szükséges a két oldalnál. A tiberi- 
um is változott, új felhasználási területei 
vannak és a környezetére is sokkal ártal- 


masabb. Egyszóval ez egy más világ, mint 
amit a C8.C-ben megszokhattál. 

ZEN: Miért ez a sorrend? A CgC soro- 
zat olyan, mint a Csillagok Háborúja? Elő- 
ször a közepe, aztán az eleje majd a vége? 
Véletlen vagy szándékos ez a felépítés? 

Lincoln: Ez jó, a Csillagok Háborújához 
még nem hasonlított minket senki. Egyéb- 
ként a válaszom: is. Kezdetben egy máso- 
dik világháborús programot szerettünk vol- 
na csinálni, de aztán az egész elment a 
C8C irányába. Nem gondoltuk, hogy 
ennyire sikeres lesz a játék, pontosabban 
azt gondoltuk, hogy tetszeni fog az embe- 
reknek, de azt nem, hogy ennyire. Eredeti- 
leg a C8.C-t önálló.-sorozatnak gondoltuk 
(a játék végén lévő demo is erre utal), de 
aztán arra a következtetésre jutottunk, 
hogy miért ne hozhatnánk össze az egé- 
szet a második világháborús el- 
képzeléseinkkel. Így aztán meg- 
csináltuk a Red Alertet, ami az 
egész történetnek az előzménye. 
Most pedig itt a C8C tényleges 
folytatása, a Tiberian Sun. 

ZEN: Sokan a Red Alert leg- 
nagyobb hibájának azt tartják, 
hogy minden különösebb straté- 
gia és elgondolás nélkül lényegé- 
ben mindenkit le lehetett győzni 
azzal az egyszerű 
hogy "gyárts több tankot az ellen- 
felednél". Mi a véleményed erről, ponto- 
sabban inkább úgy kérdezem, hogy a Tibe- 
rian Sunban is ez a stratégia lesz a nyerő? 

Lincoln: Hát, a sok tank az jó dolog... 
Egyébként igazad van, tényleg sok helyről 
hallottuk már ezt a kritikát, így a Tiberian 
Sunban megpróbáltuk ezt jobban kiegyen- 
súlyozni. Ezzel persze nem azt akarom 
mondani, hogy több tucatnyi harckocsi 
együtt nem képvisel komoly erőt, inkább ar- 
ra gondoltam, hogy nem lesz olyan könnyű 
előállítani őket. A Red Alertben lényegében 
bárhová építkezhettél, így nem volt gond 
akár három-négy gyár felhúzása sem. A Ti- 
berian Sunban ezzel szemben a rendkívül 


taktikával, fd 





instabil, változó terepviszonyoknak köszön- 
hetően kevesebb olyan hely lesz, ahová 
nyugodt lélekkel építkezhetsz. Álandó ion- 
viharok söpörnek végig a környéken, így bi- 
zonyos mezőkre kétszer is meggondolod 
majd, hogy fontos létesítményt építs. Nézd 
csak, ez a kedvencem... (azzal Lincoln ar- 
cán kaján mosollyal rátenyerelt az előtte 
fekvő klaviatúra "I" gombjára. A képernyőn 
egyszerre legalább hat-nyolc különböző 
mezőbe csapott bele egy hatalmas, önma- 
gába csavarodó kék villám és alakította 
sorra használhatatlan kráterekké a vidé- 
ket.) Más szóval a játékosok nem tudnak 
majd nyakra-főre építkezni, stratégiai dön- 
téseket kell hozniuk, hogy mi éri meg és mi 
nem. Egyébként a tankok mellett is lesz jó- 
néhány igen jól használható egységtípus 
megfelelő ellenszerekkel. Megpróbáltuk az 


.cr-€i bevetések alkalmával 
.[a gyalogosok] tapasztala- 


tot gyűjtenek, erősebbé 
válnak, sőt, a túlélőket 
átviheted magaddal 

a következő pályára. 


egész játékot úgy felépíteni, hogy az álta- 
lad is említett stratégia önmagában édes- 
kevés legyen a győzelemhez. 
: Ha már az egységeknél tartunk, 
akkor azt is megkérdezem, hogy változik e 
a gyalogosok szerepe. Az előző részekben 
ugyanis alig volt jelentőségük. A gép ugyan 
tudott játszani velük - elvégre ő egyenként 
irányította őket - de az egyszeri játékos se- 
regén igen könnyen ,átgyalogoltak"... 
Lincoln: Igen, mi is igen sokat rágód- 
tunk ezen a kérdésen, hiszen gyalogosok 
nélkül nem igazi egy ilyen játék, ugyanak- 
kor a legtöbb játékos az első komolyabb 
fegyver legyártása után elfelejtkezik róluk. 
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glalkozni velük. Éppen ezért a be- 
alkalmával tapasztalatot gyújte- 
nek, erősebbé válnak, sőt, a túlélőket átvi- 
heted magaddal a következő pályára. 
Tudom, most azt gondolod, hogy ezt már 
sokan megcsinálták előttünk. Ezek a kato- 
nák azonban nem csak hogy erősebbek 
lesznek, de értelmesebbek is. Mint az igazi 
veteránok, egyre jobban tudják, mi ellen 
hogy érdemes harcolni, mit hogy a legcél- 
szerűbb megközelíteni. Nagy segítség ez a 
játékosoknak, ha ugyanis vigyáznak az em- 
bereikre, idővel igen értékes és jól használ- 
ható katonáik lehetnek. Mit szólsz hozzá? 
ZEN: Jól hangzik! És mi a helyzet a ví- 
Zi egységekkel? Itt nem látok egyet sem... 
Lincoln: Vízi egységek nem lesznek a 
programban, mivel nincs szükség rájuk. A 
legtöbb egység lebeg, így a hajók és ten- 
geralattjárók legfeljebb nosztalgiából 





kerülhettek volna bele a játékba. A Red 
Alertben amúgy is inkább elszigeteltek egy- 
mástól területeket, lelassították a játékot, 
nem kedveztek igazán a multiplayer össze- 


ZED: Mi a helyzet a Harvesterek- 
kel? Remélem nem haragszol meg, ha 
azt mondom, a Red Alertben igen os- 
tobán viselkedtek. 

Lincoln: Ugyan dehogy, hiszen 
igazad van. Főleg nagy számban vol- 
tak kezelhetetlenek, ha kevés finomí- 
tót építettél nekik. Megnyugtathatlak, 
a Tiberian Sunban már sokkal jobb a 
helyzet, a Harvesterek értelmeseb- 
bek, nem mennek például ellenséges 
területre, hacsak nem adsz nekik egy- 
értelműen erre vonatkozó utasítást. 
Fejlesztettünk az útkereső algoritmu- 
somis, így most már megtalálják a ti- 
berium mező és a finomító közötti 
legrövidebb. utat. 

ZEN: Sok új egységet terveztetek ajá- 
tékhoz? Újabban nagy divat, hogy egy RTS 





csapásoknak. Nem mondom, egy tengeri 
ütközetnek remek hangulata volt, de az 
igazi harcok többnyire úgyis a szárazföl- 
dön zajlottak. 


zza 
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megjelenése után nem sokkal a netről egy- 
re újabb és újabb egységeket lehet letölte- 
ni. Terveztek ilyesmit? 

Lincoln: No akkor nézzük szép sorjában 
a kérdéseket. Először is a Tiberian Sunban 
is hasonló mennyiségű egység lesz, mint 
akár a C8.C-ben, akár a Red Alertben. Az 
igazat megvallva egy picit több, de nem 
sokkal. Véleményünk szerint egyébként 
nincs is szükség igazán sok egységre, mivel 
ez nagyon személytelenné teszi a játékot. 
Nehéz megjegyezni, hogy mi miért jó vagy 
miért nem jó, ha viszont nem ismered meg- 
felelően az eszközeidet, akkor nem is le- 
hetsz jó stratéga. Internetről letölthető egy- 
ségekről sem esett szó, még egyszer 
mondom: . feleslegesnek érezzük. Idővel 
nyilván lesz küldetéslemez néhány újabb 
fegyverrel, de mint ahogy eddig is láthat- 
tad, ezeknél inkább a megoldásra váró fel- 
adatokon van a hangsúly, nem pedig az új 
egységeken. 





: Nyilván ismered a Total Annihila- 
tiont és az általa használt 3D tereprend- 
szert. Elzézve a Tiberian Sunt, ez a játék is 
valódi 3D rendszerre épül, de valahogy 
mégis másnak tűnik. Példának okáért a Ti- 
berium Sunban is messzebbre látunk egy 
hegy tetejéről? 

Lincoln: Értem, hogy mire gondolsz, így 
először is le kell szögeznem, hogy a Tiberi- 
an Sun rendszere a látszattal ellentétben 
igen sokban különbözik a Total Annihilati- 
ontól. Az első és legfontosabb különbség, 
hogy míg a TA pályái előre elkészített, lege- 
nerált területek, addig a TS terepviszonyai 
folyamatosan változnak. Akár a játékos, 
akár az időjárás képes átrendezni a tájat, 
így a hegyekből gond nélkül alakulhatnak 
ki völgyek és kráterek. Az egységek mindig 
az éppen aktuális terepviszonyoknak meg- 
felelően viselkednek, nézd például ezt a 
tankot (azzal rámutatott egy Mammuth 
Tanknak tűnő szerkezetre, amint az éppen 
átküzdötte magát egy kráteren. A csövei az 
égnek meredtek...) 

2Em: Van jelentősége, hogy merre áll 
a fegyver csöve? Magasról messzebbre le- 
het lőni? 

Lincoln: Természetesen van jelentősé- 
ge, hogy merre áll a fegyver csöve, hiszen 
ez komolyan befolyásolja a célzást. Ami a 
kérdés második részét illeti, még nem tu- 
dok egyértelmű választ adni. Gondolko- 
dunk a dolgon, pontosabban egy hasonló 
megoldáson. Majd meglátjuk... (nevet) 

ZEm: Ennek tükrében - gondolom - 
bonyolítottatok egy sort az irányításon is. 

Lincoln: Nem, az irányítás továbbra is 
ugyanolyan egyszerű lesz, mint az első két 
részben. Őrjáratozni ugyan elküldhetjük az 
embereinket és persze néhány kézenfekvő 
feladatra is rábírhatjuk őket, de ezen kívül 
nincs túlbonyolítva a dolog. Több olyan 
RTS-t is tudnék mondani, ahol a fejlesztők 
felesleges túlzásokba estek az irányítás te- 
rén. A cél a játszhatóságon van, nem pedig 
a kezelés memorizálásán. Arról nem is be- 
szélve, hogy saját tapasztalataink és felmé- 
réseink alapján a játékosok túlnyomó része 
nem is használná ezeket a lehetőségeket. 
Akkor pedig minek az egész? 

ZED: Sokakat érdekel, hogy melyek a 
legmeghatározóbb, legérdekesebb techni- 
kai újdonságok a Tiberian Sunban. Tudnál 
erről mesélni egy keveset? 

Lincoln: A legfontosabb dolog, hogy a 
TS rendszerét is ugyanazzal a Voxel techno- 
lógiával készítettük, mint a Blade Runnert. 
Ennek elsősorban a sebességnél van ko- 
moly jelentősége. Sokan panaszkodtak, 
hogy bizonyos számú épület és egység me- 
gépítése után nagyon lelassul a Red Alert 
egy többjátékos parti alatt. Az új techniká- 
nak köszönhetően ezt nyugodtan elfelejthe- 
ted. Figyelj csak... (ezúttal a ,T" gomb volt 
soron és így a képernyőn hamarosan lega- 
lább 30-30 tank lőtte egymást. Nemsokára 
6-8 villám is lecsapott - ez utóbbi jellegze- 
tessége, hogy a becsapódás helyén een 
hullám fut végig a földön, mi. 
vízbe dobunk egy követ. Pp. 
lódott a küzdelembe néhány tucat gyalo- 
gos is, így a robbanásoktól és különböző ef- 


fektektől szép lassan már nem is lehetett 
követni az eseményeket. Lincoln ekkor győ- 
zelemittas vigyorral az arcán az egérrel el- 
kezdte rángatni a látómezőt és láss csodát, 
mintha csak egy állóképet mozgatott vol- 
na. Semmi akadozás...) A másik érdekes- 
ség, hogy az új technikának köszönhetően 
nagyobb színmélységet használhatunk. Ér- 
demes megnézni a színes fényeket és az éj- 
szakai küldetéseket, igazán lenyűgözőek. 
Riadó alatt az egész bázis pirosban látszik, 
félelmetes a hangulata! 

ZEN: Ez tényleg lenyűgöző, de mindez 
hogy megy egy lassabb gépen? 

Lincoln: Hidd el nekem, majdnem 
ugyanígy. A cél most is az, hogy minél töb- 
ben tudjanak játszani a Tiberium Sunnal, 
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így terveink szerint egy gyengébb Pentium 
is elég lesz neki. Nem célunk olyan játékot 
csinálni, amit csak azok tudnak élvezni, 
akiknek Pll-es gépük van 128Mb RAM-mal. 
Jelenleg nem tudok alsó határt mondani, 
de az az érzésem, senkinek sem lesz oka 
panaszra. 

ZED: Nem esett még szó a multiplayer 
részről. Gondolom már próbáltad a Starc- 
raftot. Mi a véleményed róla? Terveztek az 
ott megismerthez hasonló többjátékos op- 
ciókat? 

Lincoln: Természetesen játszottam a 
Starerafttal és igen jó véleménnyel vagyok 
róla. Határozottan jó kis játék. Ötletesek a 
multiplayer módok, de azért nekünk is van 
egy-két meglepetés a tarsolyunkban. 

ZED: Egy utolsó kérdés: a Tiberian Sun 
után is folytatódik a ,Tiberium-Saga"? 

Lincoln: Miért ne? Rajtunk igazán nem 
fog múlni... 








Emergency Team Apache 


Stagóhim V 
Titanic "tk 


Lezajlott hát a 
szórakoztató  elek- 
tronika idei első 
nagy seregszemlé- 
je, és most egészen 
az őszi ECTS-ig a 
csapból is E3 fog 
folyni. Az atlantai 
show-n  megmutat- 

kozó, körvonalazódó trendek, irányzatok csak az 
őszi, vagy inkább karácsonyi játékpiacon fognak 
begyűrúzni, mi azonban most, a játékok szem- 
pontjából ha nem is uborkaszezonnak, de arány- 
lag: nyugalmas időszaknak számító júniusi-júliusi 
hónapok újdonságait mutatjuk be. 

Előző számunkhoz hasonlóan, most is két ér- 
dekes trendról tudunk beszámolni. Először is, 
megérkeztek az első játékok, amelyek már tény- 
leg a végletekig feszegetik a régi, voodoo1-es 
gyorsítókártyák képességeit. A Forsaken és az 
Incoming a tavalyi ECTS legnagyobb sztárjai vol- 
tak, mindkét játékot legalább egy éve ígérgetik és 
reklámozzák, de - úgy tűnik - megérte várni... 
Ezeket a játékokat akkor kezdték el fejleszteni, mi- 
kor a 3Dfx kezdett igazán stabil platformmá vál- 
ni, kinőve gyerekbetegségeit. Az eredmény - a 
Forsakent látván (az Incomingot meg majd meg- 
látjuk) - önmagáért beszél! 

A másik érdekes tendencia a szimulátorok be- 
vonulása a köztudatba. Nem is olyan régen egy 
szimulátor csak a fanatikusok szűk rétegének 
szólt, míg most lassan a ,divatjátékokhoz" ha- 
sonló népszerűséget ér el egy-egy ,szim". E havi 
szimulátorainkon nagyon szépen látszik, hogyan 
érik el ezt a kiadók: vagy a szimuláció bonyolult- 
ságából, élethúségéből vesznek vissza a látvány 
javára (Team Apache); vagy összekötik a játékot 
egy másik, már nagy sikereket magáénak mond- 
ható sorozattal (Panzer Commander). 

Persze most is rengeteg más érdekességgel 
szolgálunk: van groteszk-morbid kalandjátékunk, 
katasztrófaelhárító-szimulátorunk,  focimanage- 
rünk, Settlers-klónunk és még egy rakás izgal- 
mas téma bújik meg a reflektorfényben tündök- 
lő monstre E3-beszámoló árnyékában! 








A játékok 





értékeléséről... 


0-50: Nem valószínű, hogy valaha is 50 
százaléknál kevesebbet fogunk adni egy já- 
tékra. Egyrészt manapság annyi játék jelenik 
meg, hogy a gyengébben sikerültek egysze- 
rűen nem férnek bele az oldalszámba. Más- 
részt 1998-at írunk, és a szórakoztató szoft- 
verek eljutottak egy olyan szintre, hogy ma 
már nem jelennek meg ,rossz" játékok. Le- 
het egy játék kicsit félresikerült, esetleg unal- 
mas, vagy nem túl szép, de annyira gyenge 
nem, hogy 5026 alatt értékeljük. Ha mégis, 
az nem érdemli meg, hogy írjunk róla. 


50-60: Az ilyen játékok igazán kiemel- 
kednek a tömegből - csak sajnos negatív ér- 
telemben. Ha már úgy kell keresgélni egy já- 
tékban a nekünk kicsit is tetsző elemeket, 
akkor értékelünk így. Szerencsére nagyon 
ritkán találkozunk ilyen alkotásokkal. 


60-70: Az így értékelt játékok általában 
azok, amiket az ember már huszonötször 
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-..a CD-melléklet sérült, megkar- 
colódott, eltörött? 

Nagy testvérünk a Magyar Posta néha 
igen mostohán bánik a gondjaira bízott 
küldeményekkel, különős tekintettel a sérü- 
lékeny CD-korongokra. Ha a CD-d egyértel- 
műen azét nem működik, mert kézbesítés 
során megsérült (pl. karcolás van az ezüst 
felületen, esetleg több darabban van az 
egész lemez), természetesen kicseréljük, ha 
eljuttatod (személyesen vagy postai úton) 
a szerkesztőségbe. Ugyanez érvényes a 
postaládába  beleerőszakolt, meggyúrt, 
kettéhajtott újságokra is. 


...hem működik valami a CD-ről? 


Ha nem sérült a lemez fizikailag, elő- 
ször is gondosan tanulmányozd át a CD 
tartalmát bemutató cikket az újságban. El- 
lenőrizd, hogy a programhoz - aminek fut- 
nia kellene, de nem indul - szükséges mini- 
mális hardver megvan-e a gépedben, van-e 
elég szabad helyed a merevlemezen, van-e 
DirectX-ed installálva. Ha van rá lehetősé- 
ged, próbáld ki a programot egy másik 


látott (és ebből 20 jobb volt). Semmi újdon- 
ság, sem tartalmilag, sem a kivitelezésben. 
Legjobban úgy jellemezhetnénk, hogy 
, Csak fanatikusoknak". 


70-80: Ezeket a játékokat a ,nagy átlag" 
kifejezéssel érzékeltethetjük a legjobban. 
Korrekt, jó kis játék, csak éppen van nála a 


80-90: Ez már sokat jelent! Jelenthet 
egy, bár semmi igazi újdonságot nem mu- 
tató, de nagyon profin elkészített klónt, 
vagy egy szuper játékot, amit apró, idege- 
sítő hibák rontanak el. 


90 felett: A csúcs, a slágerek, a legen- 
dák, melyekről néhány év múlva úgy fo- 
gunk beszélni, mint a ,nagy öregek". Olyan 
játékot, ami 100 százalékot érdemelt vol- 
na, mi még nem láttunk (de persze szeret- 
nénk). 





számítógépen is - ha ott megy, de nálad 
nem, nyilván a Te géped a hibás. Ha még 
mindig nem oldódott meg a rejtély, telefo- 
nálj be a szerkesztőségbe (466-99-26), le- 
hetőleg a működő gép mellől, hogy ,onli- 
ne" tudjunk segíteni. 





...nem kaptam meg az előfizetett 
újságot, mikor az újságosnál már 
kapható? 

Egyszerre szoktuk kiküldeni az újságot 
az előfizetőknek illetve átadni terjesztésre, 
aztán a posta versenyt fut önmagával, né- 
ha az előfizetők kapják meg egy-két nap- 
pal korábban az újságot, néha az újságá- 
rusok. Ha az utcai megjelenéstől 
számított egy héten belül sem kapod meg 
az előfizetett újságodat, akkor már gond 
van - telefonálj (466-99-26) és megoldjuk 
a problémát. 


-..Nincs CD az újság mellett? 


Ha újságosnál, vagy számítástechnikai 
szaküzletben veszed a ZED-et: ne fizess, 
míg meg nem győződtél róla, hogy ott a 


A hardver- 
igény 
gy gondoltuk, nem sokat mond 
az, ha a játék , hivatalos" hard- 
verigényét adjuk meg, hiszen 
attól, hogy a dobozon mondjuk 
P133 szerepel, lehet, hogy a fut egy P100- 
on is, de elképzelhető, hogy még 166-on 
sem élvezhető. Ezért felállítottunk négy ka- 
tegóriát, és ezeket adjuk meg konkrét me- 
gahertzek és megabyte-ok helyett. A játé- 
kok hivatalos gépigényét az összesítő 


táblázatban találhatjátok meg, sok egyéb 
információ mellett. 


Alap: DX4-100, 8Mb - P90, 16Mb 
Közepes: P100, 16Mb - P133, 32Mb 
Gyors: P166, 32Mb - P200, 64Mb 

Erőmű: P233 MMX, 64 Mb. - a csillagos égig 


Reméljük, így többet tudunk segíteni a 
játékok hardverigényének reális megítélé- 
sében. A kategóriákat - a fejlődés ütemét 
elnézve - valószínűleg úgy félévente újra 
fogjuk értékelni. 


zZED FHILI 


rrműüit tegyel, 


Ha ca..." 


CD! Ha előfizető vagy: ugyanaz a helyzet, 
mint a törött CD esetében. 


...sSzeretnék előfizetni, de nincs 
előfizetési csekkem? 


Normál, postán kérhető csekken előfi- 
zethetsz (címzett: CD Pegasus Kft. Buda- 
pest, 1518 Pf. 27), a Közlemény rovatba írd 
bele, melyik számtól szeretnéd az előfize- 
tést kérni (lehet akár visszamenőleg is)! 





...4 ZED régebbi számait szeret- 
ném megvenni, amelyek már sem 
újságosnál, sem számítástechni- 
kai boltokban nem kaphatók? 

A gyűjteményből hiányzó, régebbi szá- 
mokat megveheted a szerkesztőségben 
(Bp. XI. Diószegi u 39.C), de el tudjuk külde- 
ni postán is, utánvéttel. 


..nem találom a más véleményt a 


. Soldiers at War cikknél? 
Írd oda saját véleményed, így elmondha- 
tod magadról, hogy a ZED-be írtál... 
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Az egyes játékele- 
mek szintén dicséretet ér- 
demelnek. Motorunkat egy 
rakéta-követő és egy ki-be- 
kapcsolható . visszapillantótü- 
kör gazdagítja: előbbi kilőtt raké- 
táink szemszögéből mutatja, hogy a 
rakéta valóban célbaér-e, míg utóbbi a 
hátunk mögötti terepet mutatja. A választ- 
ható motortípusok száma 10-15 körül mo- 
zog, mindegyiknek más gazdája és külön 


A Descent-típusú játékok rajongóit mos- 
tanában igencsak elkényeztetik a kiadók. 
Elég, ha a Descent to Undermountainre 
vagy a közeljövőben megjelenő Conflict: 
Freespace-re gondolunk, hogy a Descent 3- 
ról ne is beszéljünk. Most az Acclaim is úgy 
gondolta, hogy létjogosultságot szerez a pi- 
acon, és kiadta a Forsakent. Játékunk tehát 
egész pontosan egy ,zéró-gravitációs 3D 
first person action shooter", 360 fokos moz- 
gási szabadsággal. 

A játék kerettörténete 2113-ba kalauzol 
el bennünket, amikor a Föld már igazi inter- 
galaktikus nagyhatalom, és senki nem mer 
vele ujjat húzni. Hogy ez az erőfölény meg is 
maradjon, a kék bolygón kísérletezni kezde- 
nek egy szubatomikus alapú energiaforrás- 
sal, de már a legelső próbálkozás is kudarc- 
ba fullad. A balsikerű kísérlet ugyanis 
hatalmas robbanással végződik, mely az 
egész Naprendszeren végigsöpör, a Földet 
pedig teljesen elhagyatottá teszi (innen a 
cím: Forsakenzelhagyatott). A katasztrófa 
után a multiverzum uralkodó és rendfenn- 
tartó szerve, a Császári Papság Szenátorai 
megvizsgálják a Földet, és a megmaradt ér- 
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ték jó részét elviszik. Ezt a műveletet robo- 
tok végzik és irányítják, melyek azután a 
bolygón is maradnak. Miután a szenátorok 
távoznak, a galaxis söpredékei, a különféle 
fajú űrkalózok, zsoldosok, csempészek és 
fejvadászok rávetik magukat a Földre, hogy 
megszerezzék mindazt, ami az államnak 
nem kellett. A leggátlástalanabb gazembe- 
rek pedig rendeznek maguk között egy ver- 
senyt, melyet antigravitációs motorokon ját- 
szanak halálos arénákban egymás ellen, és 
a győztes jutalma mindaz a kincs, amit az 
arénákban össze tud szedni (a vesztesek vi- 
gaszdíjként elhaláloznak). Ennél a pontnál 
kerülünk játékba: az egyik gazfickót irányít- 
juk, aki benevez a versenybe. A cél adott: az 
összes pályán végig kell haladni, miközben 
a versenytársakat és a szenátorok robotjait 
elimináljuk, és felmarkoljuk a kincseket. 

A Forsaken engine-je nagyon emlékeztet 
a Descent 2-ére. Finom és folyamatos a 
mozgás, jól kezelhető a játék irányítása is. A 
forgás és az egér mozgása jól összehan- 
golt, a lövések nem visznek félre, az ellenfe- 
lek lövései elől könnyen el lehet oldalazni. A 
játék technikai része tehát remekül sikerült. 


Más 
Nehéz egy olyan játékot értékelni, 
ahol a készítők mindent alárendelnek 
a látványnak. A Forsaken kivitelezés- 
ben a legtöbb játékot maga mögé uta- 
sítja, de maga játék nem más, mint 
egy 3Dfx-reklám. A készítők egy dolgot 
felejtettek ki a termékből, ez pedig a 
nagybetűs JÁTÉK. Igazán látványos 
repkedni az alagutakban szín és fé- 
nyorgia közepette, de én öt perc után 
már nagyon untam a dolgot. A fruszt- 
ráció is elveszi az ember kedvét a küz- 
delemtől, nincs változatosság a szintek 
között, a cél mindenhol ugyanaz: vé- 
gigrohanni az alagúton, aki szembejön 
azt ledurrantani, lehetőleg úgy, hogy ő 
minél kevesebbszer lőjön belénk. Kicsit 
úgy éreztem magam a játék megtekin- 
tése után, mint amikor egy igazi ,látvá- 
nyos-de-mélyebb-tartalom-nélküli" film 
után kijövök a moziból: tetszett, de va- 

lahol az ember azt érzi, jól átverték. 
Caris 


vélemény 


egyénisége van, ez nagyot dob a hangula- 
ton. A játékban tíz elsődleges fegyverrel ta- 
lálkozhatunk, melyek mindegyike 3-4 erős- 
ségi fokozattal rendelkezik. Ezeken kívül 
felszedhetünk másodlagos fegyvereket, 
mint rakétavető, háromféle akna, vagy egy 
robbanófegyver, ami a forró helyzetekből 
segít megszökni. 

A pályák változatossága is példaérté- 
kű. Szinte nem találunk olyan bitmapet, 
ami két pályán is szerepelne, annyira kü- 
lönböznek egymástól az arénák: a 15 egy- 
személyes és 8 multiplayer pálya között 


ado Aaa 


találunk vulkánt, elhagyott metrót, bör- 
tönűrhajót, ősi azték templomot, tenger 
alatti bázist. Hogy ezt a sokszínűséget 
növeljék, nemcsak ,keresd meg a kijára- 
tot"-típusú arénákat generáltak, hanem né- 
hány olyan pályát is szerkesztettek, melyek 
egy idő múlva felrobbannak. A multiplayer- 
játék szuper (főleg, mikor nyolcnál több já- 
tékos küzd egymás ellen), igazi csemegé- 
nek számít a Ouake-partik után, és - mivel 
már lázasan dolgoznak a pályaszerkesztőn 
- hamarosan saját magunk készítette aré- 
nákon törhetjük össze motorunkat. 


A játék kivitelezése kétségkívül a prog- 
ram legnagyobb erőssége. A grafika az el- 
ső pixeltől az utolsóig gyönyörű, a színes 
fények, robbanások, a fegyverek lövései és 
a nagy mennyiségű textúra fantasztikus 
látványt nyújtanak, nem csoda, hogy sokak 
szerint jelenleg a Forsaken a legszebb 3D- 
s játék. A hangok és a drum"nbass zenék 
is nagyon jók és szintén 3D-sek, tehát meg- 


felelő hangfal segítségével a térbeli audio 
hatást is szobánkba varázsolhatjuk. 

A Forsaken egy vérbeli 3D shoot em up, 
a multiplayer-játék apró hibáit leszámítva 
tökéletes, ezért minden akciórajongó szá- 
mára kötelező darab. Egy biztos: a For: 
kennel az Acclaim feladta a leckét az elkö- 
vetkező idők Descent-klónozóinak. 


[nee NTe TH A tozzej l-t 
Extrák: Direct3D, multiplayer, internet 
Demo a ZED 1998/7. CD-n 
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ouglas Adams - élő legenda a sci-fi 
irodalom kedvelői számára. Fekete humor, 
filozofikus gondolatok és érzelmekkel felru- 
házott robotok sajátos egyvelegéből össze- 
állított regényeivel méltán lett világhírű és 
népszerű. Egy-egy abszurd történet és 
azon belül frenetikus dialógusok egész so- 
ra vár felfedezésre és olvasóra könyveiben. 
A történet-mesélés és a párbeszédek írása 
terén megmutatkozó tehetsége már ideje- 
korán felkeltette a számítógépes kalandjá- 
tékokat készítő cégek figyelmét, így közre- 
működhetett két korai, még tisztán 
szöveges kalandjáték (Hitchikers Guide to 
the Galaxy és a Burocracy) készítésében. 
Mindkettő a kategória legjobbjai közé szá- 
mított akkoriban, kiváló történetével, 
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összetett és humoros puzzle-jaival és jelleg- 
zetesen Douglas Adams-i párbeszédeivel. 
Azóta a kalandjátékok újabb generáci- 
ói jelentek meg - a szöveges játékokat fel- 
váltották a grafikus kalandjátékok, és azon 
belül is két csoport alakult ki. Az egyikbe 
tartoznak a point and click rendszerű játé- 
kok, ahol számos helyszínt bejárva, tárgya- 
kat begyúűjtve, és azokat a megfelelő he- 
lyen — (puzzle-nély — használva — tudunk 
előrehaladni a történetben. A másik kate- 
góriát a Myst és klónjai alkotják, melyek 
egy misztikus, renderelt világba kalauzol- 
ják el a játékost, melyet "szabadon" beba- 
rangolva oldhat meg viszonylag független 
fejtörőket, miközben "megismerkedik a 
többnyire igen látványos környezettel is. A 





Starship Titanic megpróbált új utakon jár- 
ni, és a már-már elfeledett szöveges ka- 
landjátékokat ötvözni a grafikus kalandjá- 
tékokkal. A szintetizálás alapeleme az volt, 
hogy a ma megszokott point and click irá- 
nyítást, grafikus megjelenítést, tárgygyűj- 
tést és használatot próbálták kiegészíteni 
egy szövegértelmezővel. 

A szövegértelmező legegyszerűbb fel- 
használása, hogy szöveges parancsok ad- 
hatók rajta keresztül, vagy egy kicsit to- 
vábbmenve, egyszerű kérdésekre képes 
válaszolni a gépi karakter. Persze az cél 
nem ez, hanem hogy eljussunk oda, hogy a 
játékhoz kapcsolódó szókincsen alapulva 
valódi párbeszéd alakulhasson ki a gép és 
a játékos között. A Starship Titanic egyik 





legfontosabb újításaként harangozták be, 
hogy a vadonatúj SpookiTalk szövegértel- 
mező engine-t használva minden egyes ka- 
rakterrel, 700 szó körüli szókincse révén 
változatos párbeszéd alakítható ki. Sajnos 
ebből csak az ismert szavak nagyságrend- 
jét sikerült tartani, a beszédértelmezés 
komplexitását nem. Félkarú óriásként, a 
gép egészen érdekes szavakat is értelmez- 
ni tud, de a kérdésünket legtöbbször már 
nem képes "felfogni", és egy elutasítással, 
vagy visszakérdezéssel visszadobja azokat. 
Miért írok ilyen részletesen erről az alapve- 
tően technikai jellegű dologról a bemuta- 
tás elején? Azért, mert éppen ez az elem le- 
hetett volna az az extra, amitől egyedülálló 
lenne a program. Sajnos azonban a hatal- 


túlélhetünk. A feladatok adottak: el kell ér- 
jük, hogy magasabb osztályba kerüljünk, 
meg kell ismerjük a tragikus események 
hátterét (mi történt az induláskor) és fel 
kell élesszük a hajó intelligenciáját, avagy 
agyát - Titániát. 

A hajón azonban nincs túl nagy élet, 
csak depressziós robotokkal találkozunk, 
akik a hajó agyához hasonlóan elvesztet- 
ték tudásukat, és - mint említettem - jóked- 
vüket is. Mindegyikük egy-egy kis egyéni- 
ség:  Marsinta, a  DeskBot csekély 
lelkesedéssel és segítőkészséggel fogadja 
az utasokat a hajón. Krage, a Bellbot volna 
a hordárunk és segítene az ügyintézésben, 
ha kicsit motiváltabb lenne. Fortillian, a 
Barbot kever nekünk koktélokat ha megta- 


Fergeteges, igazi Douglas Adams-hez 
méltó fekete humor, ragyogó dialógusok, 
jól kitalált szereplők, bonyolult fejtörők és 
egy igazán abszurd kerettörténet - ez a 


Starship Titanic. 


mas várakozástól elmaradt e téren a játék. 
Ami megmaradt ezek után, az a Douglas 
Adams-i dialógusok, frenetikus humor, ro- 
botok és a Myst-szerű, igen látványos gra- 
fika, valamint egy nagy halmaz, többnyire 
igen ötletes puzzle 

A Starship Titanic az 1912-ben szeren- 
csétlenül járt Titanic hajóval történteket ve- 
títi igen sajátosan, görbe tükrön keresztül 
a jövőbe és az űrbe. Megépül a világegye- 
tem legszebb, leghatalmasabb és termé- 
szetesen "elsüllyeszthetetlen" űrhajója, a 
Starship Titanic, mely első útján érthetet- 
len balesetet szenved, és a mi kis házunkra 
zuhan. Az okok felderítése, a hajó megjaví- 
tása és helyes útra térítése valamint a ha- 
zatérés feladatát vállalhatjuk magunkra a 
játékban. Induláskor harmadosztályú utas- 
ként vesznek fel minket a hajóra, így igen 
kevés lehetőségünk lesz, leginkább csak 


lálja a receptúrában leírt elemeket, a Lift- 
Botok utaztatnak vertikálisan minket, ha 
éppen jó hangulatban találjuk őket, a zene- 
szoba lakói négyen négyfélét játszanak 
egyszerre, a Succ-U-Bus csőposta rendszer 
csak két nátha között áll velünk szóba vala- 
mi csomag elküldésére, és ott van még 
mindezek tetejére a papagáj is, mely egy- 
folytában beszél - zöldségeket, és hasznos 
tippeket egyaránt mond. 














A karakterek hangját profi színészekkel 
készítették el, a papagáj rikácsolását Terry 
Jones adja elő igen élethűen, míg a bomba 
magyar hangja John Cleese, szintén a 
Monthy Python csoportból. A programban 
az egységes kezelőfelületet a PET (Personal 


A Starship Titanic-tól az előzetesek 
alapján kicsit többet vártam, mint 
amit a végleges játékban találtam. A 
párbeszédek kezelésével kapcsolatos 
aggályaimat már kifejtettem koráb- 
ban, de ehhez hasonló nagyságrendű 
probléma, hogy nincs a játékban iga- 
zi háttértörténet, vagy vezérfonal. A 
Titanic űrhajó alapötletére ráépítettek 
egy szép 3D grafikus designt-t, feltöl- 
tötték jónéhány abszurd puzzle-lal és 
szabadjára engedték ebben a világ- 
ban a játékost, hadd garázdálkodjon. 
Mindennek a csúcsát az jelenti, hogy 
a baleset hátterét, azaz a "történet" 
lényegét a hajó tervezőinek e-mailjé- 
hez hozzáférve, a termináljukba be- 
lépve tudjuk megismerni, de enélkül is 
végigjátszható a játék. Ez a fajta cél- 
talanság hamar el tudja kedvetleníte- 
ni az embert. Ami mindezek ellenére 
hosszú órákra, napokra a monitor elé 
tudja szegezni a játékost, az a tipiku- 
san Douglas Adams-re jellemző fa- 
nyar humor, a humorostól az érdeke- 
sen át az őrjítőig terjedő palettán 
mozgó, igen nehéz rejtvények, és a 
szép és nagyon alaposan megterve- 
zett grafika. A játék önmagában talán 
kicsit kevés, de ha az ember elolvassa 
hozzá a vele egy időben megjelent, 
azonos című, Terry Jones által írt 
könyvet, akkor a kettő együtt nagyon 
nagy élményt jelent. A Starship Titanic 
egyszerre tud nagyon frusztráló és 
igen szórakoztató játék lenni, de Do- 
uglas Adams rajongói otthon fogják 
érezni magukat e világban, és igen jó- 
kat fognak mulatni a tőle megszokott 
szóleleményeken és váratlan fordula- 
tokon. 

Charlie 
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Electronic Thingummy) jelenti, mely a pár- 
beszédre, tárgyak kezelésére, a szobakó- 
dok nézegetésére és I/O műveletekre egya- 
ránt használatos. A  Mysthez 
hasonlóan bizonyos útvona- 
lakon tudunk csak halad- 
ni, így lehet az egyes 
helyszínek között köz- 
lekedni - az adott 
helyszínen elérhető 
tárgyak és robo- 
tok pedig a PET 
egyes — moduljai 
segítségével  akti- 
válhatók. 

A harmadosz- 
tályú utasok sivár 
életét, szűkös moz- 
gásterét és csekély 
szórakozási lehetőségét 
megunva elkezdjük  felfe- 
dezni a hajót. Elsőként a szo- 
bánkat keressük meg a hajó aljában, 
melyet a szobakódok felhasználásával fo- 
gunk megtalálni. A harmadosztályú utasok 
szállása a jövőben sem lett kényelmesebb, 
csak kinézete változott: színes dobozokból 
modulárisan felépülő neoprimitivista bú- 
torcsaláddal rendezték be "lakosztályun- 
kat". Megfelelő konfigurálás esetén akár 
az ágylapra is felfeküdhetünk, és onnan 
nézhetjük a TV-t. A harmadosztályú kabin- 
hoz hasonlóan a hajó összes helyszíne igen 
szellemesen és nagyon átgondoltan lett el- 
készítve, és a grafika minősége is felnő 
mindenütt az ötletek eredetiségéhez. A ba- 
rangolások során számos fejtörőbe bot- 
lunk, melyeket megoldva léphetünk feljebb 
az utasok ranglétráján. A feladványokat 
sajnos nem igazán köti össze történet vagy 
valamiféle más kapocs - többnyire egymás- 
tól teljesen függetlenül kell megoldjuk őket, 
melyhez még tippeket is csak helyenként 
kapunk. A puzzle-ok megoldásánál az em- 
ber azt szereti, ha egy valamiféle logikára 
kell rájöjjön, és ezzel oldja meg a rejtélye- 
ket. A Starship Titanic feladványainak nagy 
részénél azonban kár ilyesmit keresni. Elég 
példaként a bombát említenem, melynek 
leállításához hallgatni kell egy ideig a kis 
monológjait, és az egyik megjegyzését be- 
írva állítható le a visszaszámlálás - ez nem 
sok intelligenciát igényel a játékostól, sok- 
kal inkább türelmet. Ugyanennél a példá- 
nál (beszélő bomba) maradva azonban ki- 
emelhető a játék nagy erőssége is - a 
Douglas Adams által írt igen humoros dia- 
lógusok. Az egyes karakterek mondatait, 
szövegét végighallgatva időnként leesik az 
ember a székről a nevetéstől, akkora poé- 
nokat rejtettek el benne. 


(6 hág ) 


Ertékelés 


(Jet keaTeeTe 
Hardverigény: közepes 
Extrák: Direct3D, multiplayer, internet 
Demo a ZED 1998/6. CD-n 
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Talking to a Succ.U-Bus 


Got out of it, 


Douglas Noel 
Adams bibliográfia 


A szerző 1952-ben született Camb- 
ridge-ben. Tanulmányait a Brentwood 
School-ban, Essexben, a St. Johns Colle- 
9ge-ban, és Cambridge-ben végezte, ahol 
angol nyelvet hallgatott. A tanulmányok 
befejezése után néhány évet azzal töl- 
tött, hogy rádió és TV show-k számára 
írt anyagokat, de emellett számos más 
kisegítő munkát is végzett, és közremű- 
ködött a sikeres Dr. Who sorozat készíté- 
sében is. 

A világhírt hozó Gala- 
xis útikalauz stopposok- 
nak (eredeti címén Hitchi- 
kers Guide to the Galaxy) 
is először rádió-sorozat- 
ként futott, és csak később 
írta meg a közismert re- 
gényt 1982-ben. Azóta az 
igen helytelenül trilógiá- 
nak nevezett sorozatban 
további négy könyvet je- 
lentetett meg: Vendéglő a 
világ végén; Az élet, a 
világmindenség, meg 
minden; Viszlát és kösz a 
halakért valamint a ma- 





You want suck? I suck, You want blow? ! blow, You want intellectuai 
díisputation? ! got a bíg beloh, BELCH, 





gyarul eddig még ki nem adott Mostly 
Harmless. Emellett két hasonló stílusú 
könyvet is írt, Dirk Gently, a nyomozó fő- 
szereplésével: a Dirk Gently holisztikus 
nyomozáóirodáját, és annak folytatását, a 
The Long Dark Tea-Time of Soult. 

Más szerzőkkel közösen megjelent 
könyvei: a The Meaning of Liff és The De- 
aper Meaning of Liff, John Loyd-dal , a 
Last Chance to See című útikönyv a z00- 
lógus Mark Carwardin-nal, és a Starship 
Titanic Terry Jones-szal. Jelenleg Lon- 
donban él feleségével és lányával, ko- 
moly gyűjteménye van balkezes gitárok- 
ból és babysitterekből. A 
Galaxis  útikalauzból  - 
úgy néz ki - végre elké- 
szül a moziváltozat, a 
Hollywood Pictures dol- 
gozza fel a regényt, és 
2000-re ígérik a filmet. 
Az eredeti szöveges ka- 
landjáték —— feldolgozás 
mellett a Douglas Adams 
rajongók elkészítették a 
galaxis útikalauz interne- 
tes változatát is. Több 
ilyen kezdeményezés kö- 
zül eddig a www.vo- 
gon.corn-on található tú- 
nik a legkiforrottabbnak. 








ICW/WILKENS 


Chrisimas 





3 Semmi kétség: a szórakoztatóelektronika, 
; az informatika és a telekommunikáció 
: határai láthatóan összemosódnak. És 
ami összetartozik, azt együtt is mutatják 
be a CeBIT HOME 1998 kiállításon. Ön itt 
a legújabb termékekről és felhasználások- 
ról kap átfogó információkat. Közvetlenül 
érzékelheti, hogy ez a technikai integráció 
mennyire befolyásolja az Ön üzletét is. 
A Kereskedelem-Kisipar Innovációs Fórum 
ötleteket ad Önnek, hogy a multimédia 
forradalmi újításait hogyan tudja 
sikeresen saját üzleti céljai eléréséhez 
alkalmazni. Be surprised. At HOME. 
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1993 - többek között - a Settlers éve 
volt. Az eredetileg Amigára íródott játékot 
hamarosan követte a PC-s változat, s a re- 
mek program kisvártatva nagy sikerre tett 
szert. Szinte hihetetlen, de a program alap- 
ját képező kódot és a program MI-jét egyet- 
lenegy fiatalember írta és tervezte! Egé- 
szen "96-ig kellett várnunk a folytatásra, de 
megérte. A Settlers II nemcsak sokkal 
szebb, de sokkal összetettebb is lett, és a 
hírek szerint a harmadik részre sem kell 
már sokat várnunk... 

Az alább bemutatásra kerülő Lovagok 
és kereskedők szinte megszólalásig a Sett- 
lers sorozat mása, tehát egy sajátos épít- 
getős-fejlesztgetős, valós idejű harci straté- 
giával  megspékelt játékról van szó. 


Bővebben kifejtve ez azt takarja, hogy szin- 
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m házam az ém vára 


te a semmiből kell egy egész vármegyét fel- 
építeni. Kezdetben adott egy központi rak- 
tár nyersanyagkészlettel, valamint pár 


munkára fogható, dolgos kezű alattvaló. A 
végső cél pedig nem más, mint a rivális bir- 
tokurak kiseprűzése jól védett kastélyukból. 
Ez természetesen katonai erővel fog történ- 






A Settlers II és 
a Knights and 
Merchants 


A grafika tekintetében mindenképpen 
a K8M viszi a pálmát. 800x600 SVGA 
felbontás mellett szemet gyönyörködtető- 
en bontakozik ki a táj. A széllökések hatá- 
sára megrezdül a fák lombja, fodrozódik 
a víztükör. A felszín alatt halrajok cikáz- 
nak, a tengerparton rákok mászkálnak... 
Kár, hogy kimaradt az erdők-mezők fau- 
nája, a Settlers II-ben őzekkel, nyulakkal, 
madarakkal találkozhattunk. Ott a szá- 
razföld élt igazán, itt a víz és a vízpart. 

Az épületek, a munkások, a katonák 
kidolgozottsága szintén rettentő aprólé- 
kos. Itt már nem alig látható pixelpará- 
nyok élik mindennapi életüket. Az embe- 
rek járás közben lóbálják karjukat, 
némelyiknek a feje billeg a lépések üte- 
mére. A lovak hessegetik a legyeket far- 
kukkal, a disznók dagonyáznak az ól- 
ban... Ugyanakkor minden munkás jól 
felismerhető, mesterségére jellemző szer- 
számáról és öltözékéről. E tekintetben a 
trófeát elhódította a Settlers-családtól. 



















A hangok és a zene 
Muzsika terén kiegyenlített 
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ni, de egy ütőképes, több ponton stratégiai 
csapásokat mérő hadsereg felállításáig és 
fenntartásáig nagyon hosszú lesz az út. 
Kezdetben az alapokat kell megterem- 
teni. Szükség lesz a gyors ütemben fogyó, 
alapnak számító nyersanyagkészlet pótlá- 
sára - deszkára, kőre és téglára. Ezért er- 


koztatja a játékost, amely hosszú távon sem 
unalmas, vagy idegesítő. Sikerült olyan dal- 
lamot komponálni, amely észrevétlenül meg 
tud húzódni a háttérben, nincsenek zavaró 
felhangok, harsány crescendók. 

Hanghatások terén nem ilyen egyenletes 
a mérkőzés. A K8.M több és jobb - vagy in- 
kább élethűbb, viccesebb - hangeffekttel 
tud szolgálni. A présházban a szőlőt tapos- 
va a koma talpa nagyokat cuppan, a pa- 
rasztgazda kaszája félelmetesen élethűen 
adja vissza azt a hátborzolóan sima és fi- 
nom fémes súrlódást, amikor a hideg acél a 
lágy gabonaszálakba harap. A cocák elége- 
detten röfögnek az ólban, a lovagok paripái 
harsányan nyerítenek, az éji bogár pedig 
zúg, majd nagyot koppan, aztán elhallgat. 

Nem szabad elfeledkeznünk a csatába 
vonuló egységekről sem: az íjak húrja mé- 
lyen pendül, a kopja tompán koppan a 
páncélon, az elesettek nyögdécselnek... 
Már a Settlers-ben is találkozhattunk ilyes- 
mivel, de a hangok ennyire gazdag tárhá- 
zával nem. Itt a Lovagok és kereskedők jó 
pár testhosszal veri a Telepeseket. 


A játékmenet 

Ez az egyetlen pont, ahol az új verseny- 
ző elmarad a nagy előd mögött. Semmi 
más dolgunk nincs, mint építkezni, serege- 
(állítani, és négy-öt ellenfelünket séta- 
j bert 














Orthon teljes az ídíll, de 


tétlenkednek: az ellensée 


harciasságukat. 


dészlakot és kőfejtőt kell építeni, logikusan 
erdős, illetve sziklás területre. Ha ez meg- 
van, fűrészmalomra is szükség lesz, ahol a 
rönkfákat az ács feldolgozza, deszkát gyárt 
belőlük. Mivel embereink a munkában elfá- 
radnak és megéheznek, az élelmiszer-után- 
pótlást is meg kell teremteni. Kukorica- és 
búzamezóket kell telepíteni a zsíros termő- 
földekre, melléjük szélmalmot és péket, aki 
a lisztből cipót süt. A másik oldalról a disz- 
nófarm nélkülözhetetlen, s természetesen 
a mészárszék. Mindezen épületek szoros 
láncolatban állnak egymással - a pék csak 


fák, nincsenek váratlan rajtaütések a 
nagy sötét semmiből, s csupán egy rivá 
lis birtokon vannak katonák. A tö 
semmi, esetleg egy-két őrtorony, ahon- 
nan kövekkel dobálják az ostromlókat. 
Az ellenfél békésen túri, hogy katonáink 
sorra lerombolják az épületeit. Ha meg- 
támadunk valakit, az meg sem próbálja 
a menekülést, birka módjára igyekszik 
eredeti céljához. Ha megkezdjük egy 
épület felperzselését, az természetesen 
lángra kap, s benne pecsenyére sül a 
pék, a favágó, az aranyműves... Ha pe- 
dig felhagyunk egy épület rongálásával, 
s kicsit odébbállunk, az Batthány-örök- 
mécses módjára vígan lobog, amíg világ 
a világ. Benne tovább híznak a malacok, 
tovább kalapál a kőfaragó, az ellenfél- 
nek esze ágában sincs eloltani... 

Száz szónak is szó a vége, hiába na- 
gyon szép és hangulatos a kivitelezés, ha 
a játék nem sok kihívást állít elénk. Ha va- 
lamin még kell csiszolni, akkor a játszható- 
ság bizony nyers, frissiben napvilágra ke- 

ült g an ja mit dalgozakak A 


a molnár által megőrölt 

lisztből tud sütni, de a kon- 

dásnak is szüksége van a kukoricára. Ebből 
aztán magától adódik a következtetés, 
hogy jól meg kell választani az egyes ép 
letek helyét mind önmagukban, mind egy- 
máshoz viszonyítva. Kicsit mindig előre kell 
gondolkozni, lelki szemeink előtt a majdani 
birtok hozzávetőlegesen teljes képének ki 
kell bontakoznia. 

Miután a nyersanyag- és élelmiszer- 
utánpótlás adva vagyon, következnek a bá- 
nyák: vasbánya, hogy legyen fegyver és 
páncél (no még kalapács, ásó és balta az 
új dolgozóknak), szénbánya, hogy a kovács 
tudjon mivel fűteni a műhelyében, s arany- 
bánya, hogy fizetni tudjuk a zsoldosokat. 
De ez már a jéghegy csúcsa. Arról nem is 
beszélve, hogy minél több ház és műhely 


épül, annál több kiszolgáló személyre lesz 
szükség, több nyersanyagra, több élelmi- 


szerre... A kimerült kőfejtő és bánya helyett 
. újat kell találni - kicsiny birtokunk folyama- 
tosan él, változik. 

Dióhéjban ez volna a Settlers-vonal. Ezt 
követi a Lovagok és kereskedők, most pe- 
dig következzen egy összehasonlítás a 
nagy előddel. 


Ertékelés 


MCAL 
Hardverigény: közepes 
Extrák: multiplayer 


Demo a ZED 1998/7. CD-n 
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sztori a 4000 éves nagy háború 
utánra kalauzol bennünket, amikor is kide- 
rül, hogy vannak még Core túlélők, akik 
azon fáradoznak, hogy egy idegen techno- 
lógiát (a Krogoth-okét) megszerezzenek, és 
ennek segítségével elpusztítsák az Armokat. 
Egy második háború kezdődik, melynek so- 
rán még több fémhulladék fog a bolygókon 
rozsdállni, mint az előző küldetésekben. 

A kiegészítő szolgáltatásai nagyon im- 
pozánsak, a számok láttán csak kapkodjuk 
a fejünket: 75 új egység, 25 új küldetés, és 
50 multiplayer-térkép, melyeken akár 10 jó- 
tékos is játszhat egyszerre. Ezen kívül a CC- 
ben hat új világgal is találkozhatunk (víz- 
zel,  kristállyal, városokkal, — hatalmas 
sziklákkal, sok-sok növénnyel, és végül sav- 
val borított bolygókkal), melyeket rengeteg, 
eddig még nem látott ötlet tesz változatos- 
sá. A mission pack legfontosabb újítása 
azonban az a pályaszerkesztő, amit Cave- 
dog-ék is használnak: most már a játéko- 
sok számára is hozzáférhető. 

Az egységekről érdemes bővebben is 
szólni. Két új jelentős újítás kapott helyet a 
CC-ben. Az egyik a vízalatti épületek hasz- 
nálata, a másik pedig a vízen lebegő épü- 
letek megjelenése. A tengerfenékre rakott 
Metal Extractorok, Fusion Plant-ek, és 
egyéb épületek jóformán csak ten- 
geralattjárók támadásának van- 
nak kitéve, így nagyobb biz- 
tonságban vannak, míg a 
lebegő épületeket (lebegő 
reptér, lézertornyok stb.) 
használva erősebb bázist 
készíthetünk kisebb  he- 
lyen. Természetesen ap- 
róbb újításokat is hoztak az 
egységekbe. Csak néhány 
példa: gyárthatunk láthatat- 
lan mozgóradart, új kétéltű egy- 
ségeket, légpárnás egységeket 
(könnyebben mennek át árkon-bokron), új 
(egy kissé gyengített) Commandereket, 
mozgó Annihilatort, aknarakó egységeket, 
építő tengeralattjárókat, kémegységeket, 
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GT Interactíve 


Legs Amalihálatáons Core 
CONJENGY 


Már több, mint fél éve, hogy piacra került 

a Total Annihilation. A játék népszerűsége azóta 
is töretlen, viszont igazán komoly kiegészítő 
eddig még nem jelent meg hozzá. Most végre 

a Cavedog kiadta a Core Contingency névre hall- 


gató mission pack-et. 





edeti etzza 


és még sorolhatnánk. Természetesen a 
fent említett idegen technológia képviselő- 
je is megjelenik a Core-oknál, egy Krogoth 
nevű, hatalmas robot személyében, mely 
gyengített D-Gunnal mászkál, és a Com- 
mandert két-három lövéssel szedi le... 

A küldetésekre sem lehet panasz. A Co- 
re 12, az Arm pedig 13 küldetéssel lett gaz- 

















dagabb. A pályák hatalmasak, ötletesen 
szerkesztettek és nehezek. Látszik, hogy a 
CC-t kifejezetten azoknak a játékosoknak 
készítették, akik már végigjátszották az elő- 
ző 50 küldetést, ugyanis már a legelső pá- 
lyán is akadhatnak gondjaink. 

A Core Contingency egy, a TA-hoz mél- 
tó küldetéslemez, bár meglehetősen nehéz. 
Ajánljuk mindenkinek, aki szereti a Total 
Annihilationt, és már végigjátszotta az 50 
alapküldetést (akár a lapunkban található 
leírást használva). 

Stöki 


Ertékelés 


FEGT Interactive/Cavedog 
Hardverigény: alap 
Zagel etaattijájol teszteltek eeigat is 








1. WorldCup98  5,550 
2. Starcraft 5,990 
3. Lands Of Lore II. 3,190 
4. Unreal 4,990 


5. Resident Evil 2,390 
6. Forsaken 5,290 
7. Ubik 5,990 


TU TA 
9 EL IL A HK Ú 2 8. Battle Zone 8490 
9. U.Soccer Man.98 6,990 


SZENZÁCIÓS esdaB VÁRNAK RÁD! 10. Oueen The Eye 2490 
























20 Wargames Classics 5.990 Ft HeliCops 5.990Ft Power Boat Racing 8.I90Ft — Starfighter 3000 4.990 Ft 
3D Ultra Pinball 2.990 Ft Hellbender 4.990Ft — Power Rangers 2.990Ft — Steel Panthers 3 8.490 Ft 
7th Ouest: Sold Out 2.290 Ft HeroOuest 2,690Ft — Premier Manager Jc I.990Ft Steel Panthers II 7.690 Ft 
Actua Soccer 2 5.990 Ft Hexen II 8.490 Ft Premier Maneger 2 1.990 Ft Strike Commander 1.990 Ft 
Adidas Power Soccer 6.990 Ft Hexen II Mission Pack 6.490Ft  Privateer 2: Classics — 3.990Ft — Subwar 2050: 2.290 Ft 
Age of Empires 9.990 Ft Hive 4.990Ft Protostar 1490Ft — Super Karts 2.290 Ft 
Air Warrior III 7.990 Ft Human Onslaught 8.490 Ft Psychotron 1990 FL SWIV 5.490 Ft 
Archimedian Dynasty 4.490 Ft Hupikék Törpikék 4.790Ft — OuakelI 7.990 Ft System Shock 3.490 Ft 
Ardeness Offensive 5.990 Ft 1 War 8.490 Ft Ouantum Gate 1.490 Ft Take No Prisoners 5.990 Ft 
Armor Command 6.990 Ft IF-22: Persian Gulf Mission 4.990 Ft Ouarantine, 4A9OFt — Tarot 2.990 Ft 
Armored Fist 2 6.990 Ft Imperialism 8.490Ft — Oucen The Eye 2.490 Ft — Team Suzuki 1.990 Ft 
Ascendancy 3.990 Ft Incubation: Wilderness 4490Ft Rally Bajnokság 2.990Ft — Tenka 8.490 Ft 
ATF:Classíc 4.490 Ft Iron Man X-O Manow — 2.990Ft Red Baron 2 7.A9OFt — Terminal Velocity 4.490 Ft 
Award winers 4 4.490 Ft Jack Nicolaus Golf 1.490 Ft Terranova 4.990 Ft 
Bad Mojo 2.990 Ft Jack Orlando 2.999 Ft Tom Clancy: Politika 8.490 Ft 
Battle Zonc 8.490 Ft Jedi: Mysterics of Sith 4.990 Ft Tomb Raider 2 5.990 Ft 
Big Hurt Bascball 2.990 Ft Joint Sírike Fighter 7.490 Ft Tomb Raider: Extra 4.490 Ft 
Birthright 6.990 Ft Journeyman Project 2.990 Ft Total Annihilation 8790 Ft 
la : 2 
ké GEES Szo ták ói jee Áe 
Broken Sword II SJÓSOJELÁN zet beon taseril 2.290Ft — Kingdom OMagic 1.990 Ft Trophy Bass 2 6.590 Ft 
Brutal 3.5 2.9901Ft Earth 2140 5.990Ft  KKND Extreme 8.490 Ft Ubik 5.990 Ft 
Bubble Bobble 2.490Ft — Egypt i156 8.290Ft — Klik 8 Play 5.490 Ft ultima Online 8.990 Ft 
Bugriders 7.990 Ft Enemy Nations 7.990Ft — Lands ofLorell 3.190 Ft Ultimate RPG 7.990 Ft 
Bureau 13 2.990Ft Essential C.: Pitfall 4/490Ft — Last Dynasty 3.990 Ft Unreal 4.990 Ft 
Champ. Manager 97/98 6.990 Ft Extreme Assault 5.590Ft — Lego Island 6.490 Ft USCF Chess (interplay) 7.190 Ft 
Commodore 64 Pack 4.490Ft Eve of the Storm 2.490OFt — Lomax /Argentum/ 3.590 Ft Ult. Soccer Manager 98. 6.990 Ft 
Conoyest Earth 6990Ft FS 8.290Ft — Longbow2 8.990 Ft USNF97 3.490 Ft 
Constructor 7.990 Ft F-22 8.990Ft — Lords of Magic 6.490 Ft Utopia 1.990 Ft 
Counter Action 7.990 Ft Lords of Midnight 3.990 Ft Victory 2.990 Ft 
Creature Shock: 2290 Ft Lords of the Rcalm2.——— 5.990 Ft Virtual Karts 3.990 Ft 
Croc 51490 Ft Lords of the R.2: Siege 2.990 Ft ÉV 8 Virtual Pool 2 7.490 Ft 
Cyber Speed 3.990 Ft Lunicus 63 S90Ft Ajándék MEL9 s Virtual Pool 2.290 Ft 
Cyberbykes 2490 Ft Lure of the Temptress 2.290 Ft Warcraft 2.290 Ft 
Dark Colony 5.990 Ft Maabus 4.990 Ft JEA (ELS Warhammer 3.490 Ft 
Dark Earth 8.990 Ft Magic the G.: Mission 4.990 Ft JERSGÁSZSKKANNB Wing Commander Armada 3.990 Ft 
Dark Omen 5.990 Ft Magic the G. Battlemage 2.990 Ft ISSN b rat Wing Commander III. 3.490 Ft 
Dark Reign 8.490 Ft Mandarine Prince 2.990 Ft I NASH Wing CommanderIV. 3.990 Ft 
Dark Reign Expansion Pack 5.990 Ft Manic Karts 2.290 Ft. TÖAÁNKESRR : Wing Commanderv. 7.790 Ft 
Dark Seed 2.990 Ft Manx TT EGCELŐBŐ Bermuda Syndr  Toonstrock Wipeout 4.990 Ft 
Death Rally: Replay 3.990 Ft Mechwarrior 2: Essential. 3.590 Ft [EGAdtaStóA tévén World Cup 98 5.550 Ft 
Defcon 5 3.990 Ft Mechwarrior 2: Miss. 5,.990Ft MYERS [orr Tesi X- ka B Balance of Power 4.590 Ft 
Delta 5 3,590 Ft Mega Traveller 1 990 Ft [orjesalkáeá LE MÉ SsG (NEZI út F 5.990 Ft 
Dementia 7.990 Ft Megapak 5 3.290Ft JENS ; Zodiac Game Paci 1.290 Ft 
Descent 2,990 Ft Mucsaraó 8 7.190 Ft LA CAt 1 ache Longi Zool 2,690 Ft 
Descent Compilation 7.990 Ft Megarace 2 3.490 Ft 
Diablo 7.990 Ft Megasixpack, 3.990 Ft. Redline Racer 5.990Ft Sex 
Diablo: Hellfire 4.490 Ft Men in Black 6.990 Ft Redneck Rampage 6.690Ft — Vivid Erotikus sorozat 2.990 Ft 
Die by the Sword 8.990 Ft Microcosm 1.490 Ft — ReLoaded 3.690Ft — CarolLynn Sex Video 1.590 Ft 
Dig-White Labell 3.990Ft FIGP2 6.4JOFt — Microsoft Football 5.490 Ft — Retribution 1,990Ft  Sexy cíps Interactive 1.390 Ft 
Doom Trilogy JESAGTON HERE ! KacINB 6.S9OFt  Millennia 3.990Ft — Ridle of Master Lu 4.990Ft — Sexy Cover Girls 699 Ft 
Dreams tó Reality 4.490Ft — FedeTo Black 3.490Ft "Monster Trucks 8.790Ft Road Warrior 3.990 Ft Sexy Vibrations 1.390 Ft 
Dune: Sold Out 2.290Ft  Féllout 8.990 Ft" Motorhead 8.490 Ft Roberta Williams 4.990 Ft "Carol Lynn - Sugar Girls 1.490 Ft 
Fantasy General 3.49OFt " Nascar2 3.990Ft — Sabre Ace 7.990 Ft 
Fields of Glory: Z.290Ft — Nascar Racing 2.990Ft Sakkoktató 7.990 Ft 
Fifa 98 7.290Ft — Nascar Track Pack 2.490Ft — Sandwarriors 3.990 Ft 
Fighting Force 6,490Ft — Necrodome 4.990Ft  Scorched Planet 999 Ft 
Final Liberation 8.4JOFt — Netstorm 7.990Ft — Seal Team 1.990 Ft 
Fleet Defender 2.290Ft — NFL Ouarterback Club 96 2.190 Ft Senible Golf 2,290Ft 
Formula I 97 Sár TNHL 96 2.990Ft Shadow Warrior 7.990 Ft 
Frankenstein: 2.19OFt — Nigel Mansells 1.990 Ft Shadowmaster 8.490 Ft 
7990ri ASS 53.290Ft — NitroRiders 6.390 Ft. Shanghai Dynasty 7,190.Ft 
HETSzEtt VETT a eze; 7.990Ft — Noctropolis 3.990Ft — Shanghai: Éssenülal 3.590 Ft 
5 § alapagos 8.4JOFt — Noma. 2.990Ft — Shivers 3.990 Ft Akácia 
Esötesslt e ZAN Gender Wars 1.990Ft — Normality 4.990Ft Sim Safari 7.490 Ft 
rézdászgtik Kirétetklli . col sold Out 2.290Ft Ocean Trader 3.490 Ft Ski Racing 5.990 Ft 
piáktllli Gold Game 2 6.490 Ft" " Oddworld 9.490Ft — Space Bucks 4.490 Ft 
jákálálli Gone Fisin 3.590 Ft (7 Outpost 2 8.490Ft Space Crusadé 1.990 Ft 
fg tátás feocszoudltó 4.490Ft  Overboard 8.A9OFt — Space Hulk 1.990 Ft BASE 
KelAMHLNI Grand Thelt Auto 9.4JOFt  PAWS 3.990Ft — Space Ouest 1.990 Ft 
g Great Battles of Hannibal 8.490Ft — Pacific General 8.490 Ft TESB z "890 Ft 
Great Golf 990Ft Panzer General 2 8.490 Ft sPoR 3.990 Ft. ÁZ tá ztáksássáetáő 
GT Racing 97 6.990Ft — Pax Corpus 5.55OFt  Spycraft: Essential 3.590 Ft Tel.: 351-8395 
EGSTA Ell 6.290FU — Peté Sampras Tenisz —— 6.990Ft "StarRangers 2.490Ft Hétfőtől vasárnapig 
KÁ He egett 2.290Ft  Phantasmagoria 3.590 Ft Star Wars: Rebellion ——9.390Ft EGY NN 
TT Hé KÖTET 3990Tt "Plane Crazy 7.390Ft StarCraft 5.550 Ft b 
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német TopWare ezúttal egy igazán 
újszerű stratégiai játékot adott ki. Az Emer- 
gency-ben feladatunk különböző balesetek 
helyszínelése, a sérültek ellátása, az eset- 
leg kigyulladt autók, épületek eloltása, és 
ehhez hasonló mentési műveletek. A prog- 
ramban található harminc küldetés teljesí- 
téséhez több mint húszféle jármű áll ren- 
delkezésünkre. Az egyszerű mentő-, rendőr- 
és tűzoltóautótól kezdve a mentőcsónakon 
keresztül a helikopterig és a tűzoltó-repülő- 
gépig sokféle mentőeszközzel siethetünk a 
balesetek helyszínére. A küldetések elég 
változatosak. Az első feladatokban még 
csak egy kisebb közúti baleset sérültjeinek 


Az Emergency egy igazán ötletes 
játék, még hasonlóval sem lehetett ko- 
rábban találkozni. Jó látni, hogy az iga- 
zán túltelített piacon még akadnak ere- 
deti ötletek, nem csak fantáziátlan 
klónok készülnek. Játékunk grafikai kivi- 
telezése a célnak megfelelő, bár a mai 
Voodoo2-izzasztó csodák mellett kicsit 
kopárnak tűnhet a környezet. Az irányi- 
tással kisebb gondok még vannak, 
néha egyes egységeket hiába küldünk 
valahova, azok éppen az ellenkező 
irányba indulnak el, vagy egyszerűen 
megállnak útközben. Hiányzott még az 
is, hogy ha több emberünkkel ugyanazt 
a műveletet szeretnénk végeztetni - 
például egyszerre két tűzoltót szeret- 
nénk rábírni a poroltó felvételére -, ak- 
kor azt nem lehet egy kattintással meg- 
oldani, míg az egységek mozgatásakor 
semmi akadálya sincs a tömeges kijelö- 
lésnek. Ennek ellenére azért könnyen 
meg lehet tanulni a játék kezelését. 
Összességében tehát egy jó játékról 
van szó, üdítő színfolt a mai elszürkülő 
játék-palettán. 

Dino 
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ellátása, vagy egy kigyulladt karácsonyfa 
eloltása vár ránk. A későbbiekben azonban 
egyre bonyolódnak a helyzetek: egy Forma 
1 verseny helyszínét kell biztosítanunk, és a 
karambolos autók sofőrjeit megmente- 
nünk, egy másikban egy piromániás férfit 
kell elkapnunk, közben pedig eloltanunk az 
általa lángra lobbantott épületeket, és 
megmentenünk a bennrekedt embereket. 
Ezeken kívül akad még többek között repü- 
lőgép-szerencsétlenség, — terroristatáma- 


dás, valamint tűz, árvíz és hurrikán okozta 
katasztrófa is a későbbi küldetésekben. 

A játék azért nem olyan egyszerű, mint 
elsőre tűnhet, ugyanis csak a rendelkezé- 
sünkre álló pénz erejéig irányítgathatjuk az 









egységeket a baleseti helyszínre. Minden 
egyes jármű, és minden személy kiküldése 
pénzbe kerül, értelemszerűen egy helikopter 
például jóval dc-$úágább, mint egy mentőautó. 
A sérült emberekhez a lehető legrövidebb 
idő alatt orvost kell küldenünk, mert ha 
meghal valamelyik, az a küldetés sikertelen- 
ségét eredményezheti. Az se mindegy, hogy 
milyen sorrendben érkezünk járműveinkkel a 
helyszínre, ugyanis sok helyen az első és leg- 
fontosabb művelet az út lezárása egy-két 
rendőrrel (esetleg egy sebességkorlátozó 
tábla elhelyezése), és az érkező autók vissza- 
terelése. Ha ezt elmulasztjuk, akkor embere- 
inket kitesszük annak a veszélynek, hogy egy 
arra száguldó autó elüsse az autópályán. 

A játékban nagyfelbontású (800x600- 
as) izometrikus grafika vár ránk. A hangef- 
fektek mellett (ami elsősorban a különböző 
autók szirénázását jelenti) a CD audio 
trackjéről szóló zene ad hangulatot a játék- 
nak. 


Ertékelés 
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Hardverigény: a 














AGOMP INTEL PEN 


H PENTIUM II 44OLX ALAFLAP 





BH PENTIUM TXPRO ALAPLAP, 51 2KB CACHE 


1,44MB FLOPPY DRIVE 





u H 1 ,44MB FLOPPY DRIVE 
H 24x SEBESSÉGŰ CD-ROM DRIVE H 24x sEBESSÉGŰ CD-ROM 
ő SOUNDBLASTER 16 KOMPATIBILIS HANGKÁRTYA H SOUNDBLASTER 16 KOMPATIBILIS HANGKÁRTYA pentium" 
H 2 DB AKTÍV HANGFAL H Z DB AKTÍV HANGFAL peso étél 
Hő s3 VIRGE DX PCI SVGA VIDEOKÁRTYA 4MB RAM-MAL Hu sz3 VIRGE DX PCI SVGA VIDEOKÁRTYA 4MB RAM-MAL 
H ATX MIDITORONY BH MINITORONY 
H MICROSOFT KOMPATIBILIS EGÉR H MICROSOFT KOMPATIBILIS EGÉR 
ő 105 GOMBOS WINDOWS 95 BILLENTYŰZET H 105 GoMBsOSs WINDOWS 95 BILLENTYŰZET 
Hő 12424 HÓNAPOS GARANCIA H 12424 HÓNAPOS GARANCIA 
NETTÓ ÁR: 169.900,- FT NETTÓ ÁR: 1099.900,- FT 
AJÁNLATUNK: AJÁNLATUNK: 


Hő 1545 PANASONIC TSF6B8(7OKHZ,O.27DOT) MONITOR, 2 ÉV GAR. H 145 LICOM DIGITÁLIS (1 024x768, LR/NI) MONITOR, 3 ÉV GAR. 
NETTÓ ÁR: 54.992,- FT NETTÓ ÁR: 25.992,- FT 


MINDEN SZÁMÍTÓGÉPÜNKRE INGYENESEN TELEPÍTÜNK DOS-T, RAJZPROGRAMOT, 
VÍRUSÍRTÓT, DOS NAVIGÁTORT És 15OMB JÁTÉKPROGRAMOT! 


GERIGOM 12.16 

















H 24x SEBESSÉGŰ CD-ROM MEGHAJTÓ 
H SOUNDBLASTER 16 KOMPATIBILIS HANGKÁRTYA t WAVETABLE 
H PCI SVGA VIDEOKÁRTYA ZMB RAM-MAL 


H ToUuCHPAD, ZDB PCMCIA KÁRTYA HELY, DOCKING STATION CSATLAKOZÓ, 
INFRA PORT, BEÉPÍTETT SZTEREÓ HANGSZORÓK. KÜLSŐ MONITOR, NYOMTATÓ, 


SOROS PORT, HANGFAL ÉS MIKROFON CSATLAKOZÓ. BŐR HORDTÁSKA. 


NH BUDAPEST TERÜLETÉN INGYENES HELYSZÍNI KISZÁLLÁS ÉS ÜZEMBEHELYEZÉS! 
H 12 4 24 HÓNAP GARANCIA, MADE IN GERMANY 
NETTÓ ÁR: 349.900,- FT 


SZÁMÍTÁSTECHNIKAI KFT. 


HTTP://WWW.ACOMP.HU 


ACOMP PEST: 1134 BUDAPEST, RÓBERT KÁROLY KRT. GB. TEL./FAX: 339-5647, 339-5648 
ACOMP BUDA: 1125 BUDAPEST, KIRÁLYHÁGÓ UTCA 2. TEL.[FAX: 356-6790, 212-s963 
PÓLUS CENTER: 1152 BUDAPEST, SZENTMIHÁLYI ÚT 131. TEL.[FAxX: 419-4091, 419-4092 
FAXBAN KK: 2-333-666/1 47 7Ífff (FRISS ÁRJEGYZÉKÜNK LEKÉRHETŐ) 
NYITVATARTÁSI HÉTFŐ-PÉNTEK: 9.00-17.O0, SzaMsATON: 9.00-13.aa 


A PÓLUS CENTERBEN A HÉT MINDEN NAPJÁN 10-ZO ÓRÁIG, VASÁRNAP 10-18 ÓRÁIG 
AZ ÁRAK VÁLTOZTATÁSÁNAK JOGÁT FENNTARTJUKI 


HELEZEZEI 
VISA 8 





ANY OOCODA X-4CE 


í 


í 


í 


VAOLIS4OAI STIgv4I 


14 "766" VAL 


A futball VB közeledtével, a hagyomá- 
nyos fociprogramok mellett újra felvirradt 
a napja a témával csak érintőlegesen talál- 
kozó játékoknak is - így az egyébként nem 





tárára érkeztek, most beláthatják, hogy té- 
vedtek; az USM98 ugyanis szinte minden 
részletében kidolgozottabb, bonyolultabb, 
és komplexebb a PM97-nél. Hat ország baj- 
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5 Team Selection 


kimondottan divatos stílusnak számító foci- 
manager programok is a szokásosnál 
nagyobb számban érkeznek a CD-meghaj- 
tókba. A stílus királyainak számító Champi- 
onship Manager és Premier Manager mel- 
lett persze igen nehéz labdába rúgni, de az 
Impressions fejlesztői sem szenvednek ön- 
bizalomhiányban, lévén játékuknak az Ulti- 
mate (szabad fordításban: végső, felülmúl- 
hatatlan) Soccer Manager címet adták. 
Ha valaki azt gondolta volna, a futball- 
manager játékok a legutóbbi nagyágyúval, 
a Premier Manager "97-tel lehetőségeik ha- 
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noksága közül választhatjuk ki ténykedése- 
ink színhelyét, a német Bundesliga, az an- 
gol Premier League és az olasz Serie A 
mellett a spanyol, a skót és a francia első 
liga és a hozzájuk tartozó második vonal 
szerepel a játékban. 

A hagyományoknak megfelelően vá- 
laszthatunk teljes, komplex manager-szi- 
mulációt, ahol nemhogy egy ,mezei" ma- 
nager, de a klub teljes szakvezetésének 
minden gondja a nyakunkba fog zúdulni. A 
játék kidolgozottságára jellemző, hogy 
olyan apróságokba is beleszólásunk lesz, 
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mint a különféle merchandising termékek 
(mezek, sálak, zászlók) árusítása, vagy pl. 
megszabhatjuk, hogy stadionunkban hol 
és mennyiért mérjék a sört a szomjas szur- 












Fonseca 


kolóknak. Ezek a lehetőségek persze csak a 
hab szerepét játsszák a torta tetején, alap- 
vető feladataink ennél jóval nagyobb sza- 
básúak lesznek. A játékosaink szerződése- 
inek rendben tartása, a stadion állandó 
fejlesztése, bővítése, reklámozók és szpon- 
zorok felhajtása ugyanúgy a mi feladatunk 
lesz, mint a játékosok adás-vétele, és az 
saranylábú gyerekek" népes kisegítő csa- 
patának (edzők, gyúró, orvos, pszicholó- 
gus, játékosfigyelő stb.) összetoborzása. 
Mindezek után következnek csak edzői 
feladataink (ha coach módban játszunk, 
akkor csak ezekkel kell foglalkoznunk, a 
pénzügyek intézését a program leveszi a 
vállunkról). Egyetlen focista játéktudását 
tízféle statisztikával méri a program, és ha 
ehhez hozzátesszük, hogy a különféle posz- 
tok sem a szokásos ,hátvéd-középpályás- 
csatár" sablonba vannak beszorítva (olyan 


meghatározásai vannak a játéknak, mint 
,jobb oldali középső emberfogó védő"), be- 
láthatjuk, nem lesz könnyű dolgunk, míg 
igazi csapatot faragunk embereinkből. Kü- 
lön-külön edzésprogramot adhatunk min- 
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degyik játékosnak, stratégiai továbbkép- 
zést tarthatunk, akár minden egyes ellenfél 
ellen névre szóló taktikát dolgozhatunk ki. 
A mérkőzéseket elintézhetjük instant 
módban (kiküldjük a csapatot a gyepre, a 
program pedig azonnal generál egy ered- 
ményt), de igazi sikereket csak úgy érhe- 
tünk el, ha (legalább a fontosabb taláiko- 
zókat) személyesen dirigáljuk a kispadról. 
Így lehetőségünk nyílik egyrészt cserejáté- 
kosok bevetésére, másrészt a taktikánkat is 
azonnal a pályán zajló eseményekhez iga- 
zíthatjuk. Bár a meccsek kivitelezése nem 
mérhető össze mondjuk a World Cup 98- 
éval, de itt nem is ez a lényeg. Rendkívül él- 
vezetes, igazi ,kispad-hangulatot" nyújt a 
játék, nagyon szépen látni, ahogy a játéko- 
sok megvalósítják (legalábbis megpróbál- 
ják) elképzeléseinket például a hosszú, elő- 
reívelt labdákra épülő játék, a letámadás, 
vagy a betonkemény védekezés területén. 
A sok munka persze előbb-utóbb meg- 
hozza gyümölcsét, ha fut a szekér, mi is süt- 
kérezhetünk egy kicsit a reflektorfényben. A 
fontosabb meccsek után nyilatkozatainkkal 
van tele a sportsajtó, gratuláló telefonüze- 
netek és e-mailek zavarják meg ötpercen- 
ként a munkánkat. Persze az árnyoldalakról 
sem szabad megfeledkeznünk: a közönség 
(és a klubvezetés) könnyedén a mennyekbe 
emel, ha szállítjuk a győzelmeket, de elég, 
ha két-három gyengébb eredmény becsú- 
szik, és máris a céltábla közepére kerülünk. 
Nem könnyű, de annál izgalmasabb és 
élvezetesebb munka egy focimenedzse- 
ré/edzőé, és ugyanezek a jelzők érvényesek 
az USM98-ra is. Sokszor fog egy-egy kiha- 
gyott tizenegyesen, balszerencsés kapufán 
állni vagy bukni az egész pályafutásunk, de 
egy bajnoki cím mindenért kárpótolni fog! 


" Sierra/lmpression. 
Hardverigény: k 
Extrák: multipla 
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sportprogramok - annak ellenére, 
hogy maga a koncepció (a testmozgással, 
erőkifejtéssel járó sportolás átkonvertálása 
egy gombokkal kényelmesen, karosszékből 
irányítható játékká) elsőre idegennek tűn- 
het - mindig nagy sikernek örvendtek. 

Az utóbbi időben a stílusban érdekes 
tendencia alakult ki: amellett, hogy minden 
évben megjelennek a szokásos foci-, kosár- 
labda- és golfszimulátorok, olyan sportá- 
gakról is játékot gyártanak, amelyekről utol- 
jára talán még C64-re vagy Spectrumra 
készítettek konverziót (rögbi, horgászat, va- 
dászat). Ennek a trendnek a legújabb képvi- 
selője a Blue Byte Game, Net 8. Match című 
játéka, mely a teniszt viszi monitorra. 

A program a rövidke intro után szá- 
mos játéklehetőséget kínál fel. A gyakor- 
lási lehetőségen kívül találunk sima ,em- 
ber a gép ellen"-játékot, kétszemélyes 
baráti mérkőzést, bajnokságot, kupa- 
meccseket (169 féle mérkőzést 188 külö 
böző ellenféllel), valamint internetes játé- 
kot, amely a Blue Byte szerint a program 
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legnagyobb erőssége. (A cég szervereket 
fog működtetni a frekventáltabb orszá- 
gokban, ezeken keresztül lehet majd teni- 
szezni és csevegni, a lejátszott meccsek 
alapján pedig egy hetente frissített rang- 
lista lesz elérhető.) 

A játékokba a magunk által összeállí- 
tott karakterrel jelentkezhetünk (30 pon- 
tot oszthatunk szét tulajdonságaink kö- 
zött), majd a meccs típusának és a pálya 
talajának beállítása után kezdődhet a 
labdakergetés. A játékost GamePaddel, 
joystickkal és billentyűzettel is irányíthat- 
juk, de - mivel a mozgásfunkciókon kívül 
a hat ütéstípushoz tartozó gombokat is 
használnunk kell - ez először nem lesz túl 
könnyű. Hosszas gyakorlással és egy jó 
joystickkal pár óra után már menni fog a 
dolog (a billentyűzetet ne erőltessük). A 
hálózatos játékok nagy mókát ígérnek, 
ám a gépi ellenfélről nem lehet sok jót 
mondani: nagyon gépiesen játszik, egyet- 
len szervát sem hibáz el, és majdnem 
minden labdát vissza tud ütni. Nem ár- 








tott volna néhány nehézségi fokozatot 
tenni a programba. 

A játék külcsíne sem mentes a hiányos- 
ságoktól. A grafika a 3D gyorsítás ellenére is 
túlságosan egyszerű, a közönség kidolgo- 
zottsága például kimerül egy darab hatal- 
mas textúrában, a játékosok és tereptárgyak 
pedig kevés poligonból állnak. Az engine 
már megüti a "98-as színvonalat: többféle 
nézetet kérhet a játékos, a kameramozgás 





egyenletes, a játékosok mozdulatai nagyon 
realisztikusak. A hangoknál azonban megint 
visszaesik a nívó: zene nincs, effektekből pe- 
dig nagyon kevés található a játékban. 

A Game, Net 8. Match nem egy olyan 
játék, ami komoly konkurrenciát fog jelen- 
teni az idei sportprogramoknak. A tenisz- 
őrültek mindenképpen próbálják ki, de 
többszemélyes játékban ,laikusoknak" is 
élvezetes szórakozást nyújthat. 

Stöki 
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TINTA 
Hardverigény: közepes 
Extrák: D3D, 3Dfx, multiplayer, internet 
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grafika, hang, irányítás és szimu- 
láció egy olyan szintű egységét érték el, 
amit nehéz lesz megverni bárkinek. Az 
NHL Powerplay 98, a nagy konkurenshez 
hasonlóan rendelkezik hivatalos NHL li- 
censszel, így valósághű játékosok korcso- 
lyáznak a képernyőn fel s alá. Az NHL baj- 
noki rangadói mellett a program felkínálja 
annak a lehetőségét is, hogy nemzeti válo- 
gatottakkal vegyünk részt egy tornán. 

Az irányítás elég jelentősen eltér az NHL 
Hockey-ban megszokottól, és sokgombos 
joystick szükséges hozzá. Két különböző 
gombbal lőhetünk, emellé jön még a gyorsí- 
tó gomb és háromfajta passz-variáns. 

A játék irányítását jól eltalálták, sokkal 
egyszerűbb és könnyedebb, mint azt az 
ember elsőre, a rengeteg gomb hallatán 
hinné. Az irányítást és az egész játékot 
alapvetően kicsit akciójáték-szerűre vették 
- komolyabb passzjáték nélkül, távoli 
nagy lövésekkel is könnyen lehet gólt elér- 
ni. Buliból és kapu előtti kavarodásból 
szerzett gólok egész sora gazdagítja a ka- 
nadai táblázatot, így az NHL Powerplay 
98 inkább közelít egy játéktermi sportjá- 





Az EA Sports az NHL 
Hockey 98-cal nagyon 
magas mércét állított 
fel bármely más fej- 
lesztő cég számára, 
aki jégkorong-szímu- 
lációval labdába akar 
rúgni (korongba ütni) 
ma a piacon. 


tékhoz, mint az NHL 98-hoz. Ez azonban 
nem a játék minőségét jellemzi, csak a cél- 
kitűzését. Sokkal könnyebben emészthető, 
elsajátítható program, mint az NHL 98, 
annak szimulációs mélysége nélkül. Ezt tá- 
masztja alá az a tény is, hogy a gép elleni 
játékban mindössze egyetlen nehézségi 
fokozat van, ha azt , kinövi" az ember, ak- 
kor nincs tovább motiváció, maximum 
egymás ellen. 

A játék nehézsége csak a kiválasztott 
csapat erősségével szabályozható, érte- 
lemszerűen a kanadai csapattal könnyebb 
legyőzni a franciákat, mint fordítva. Na- 
gyon érdekes az edzői rész: nyolc játékhely- 
zethez 3-3 figurát állíthatunk be, ami elég 
komplex taktikázást tesz lehetővé, csak bír- 
juk a gyors gondolatváltásokat gombnyo- 
másokkal is követni. 

A játékban hat kameranézet közül vá- 
laszthatunk, melyek között megtalálható 
a felülnézet is. A program akár 1024x768 
felbontásban is játszható, bár ilyenkor a 
mezei Pentium reményvesztetten küzd az 
életéért.  Ismétlésben  visszanézhetjük 
mozdulatainkat, góljainkat, de örökéletű- 
vé már nem tudjuk tenni őket, mert nem 
lehet elmenteni a visszajátszásokat. A 
szerzők gondoltak azokra is, akiknek nin- 
csen erőművük - a program játszható a 
régről megszokott 2D üzemmódban is, így 


NAL Powerplay 


loekey 








kisebb teljesítményű gépeken is jól fut. A 
játékosok animációja nem sikerült olyan 
élethűen, mint az NHL 98-ban. Hiába a 
vektorfigurák és a nagyfelbontás, mégis 
kissé elnagyoltak az alakok, és mozgásuk 
elég bumfordi. 


Ertékelés 


Virgin Interactive 
Hardverigény: közepes 
Extrák: Direct3D, multiplayer, internet 
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Az égi madaraknak létezik egy csoport- 
ja, mely - a biológiával dacolva - kizárólag 
rovarokból áll. Ezek a szöcskék, hiszen így 
emlegetik a helikoptereket, mióta De la Ci- 
erva spanyol mérnök feltalálta az ördön- 
gös szerkezetet. Nem is véletlenül, hiszen 
villámgyors manőverezésük mellett, pilla- 
natok alatt képesek beolvadni a környeze- 
tükbe. A tereptárgy minden helikopter leg- 
főbb szövetségese és ellensége is egyben. 
Igaz, hogy ápol és eltakar az ellen vizslató 
tekintete elől, ám a 8-10 méteres magassá- 
gokban lefolytatott légiharc mindig magá- 
ban hordozza az ütközés lehetőségét. Ilyen 
kemény körülmények között kell helytáll- 
nunk a Mindscape gondozásában megje- 
lent programban. 

Egy szimulátor esetében mindig felme- 
rül a kérdés, hogy mennyire játék a prog- 
ram és mennyire szimulátor. Ugyanis a két 
dolog sajnos fordítottan arányos. Ha az 
élethűségre törekednek a készítők, akkor 
megvan a veszélye, hogy a fanatikusokon 
kívül senki nem fogja élvezni munkájuk 
gyümölcsét. Ellenben, ha néhány egyszerű- 
sítést, könnyítést építenek be, akkor 
könnyen egysíkú lövöldözős akciójátékká 
fajulhat a dolog. A Simis filozófiája valahol 
a kettő között, az arany középúton húzódik 
meg. Jelentősen lerövidítették a repüléskor 
szükséges teendők listáját, ugyanakkor 
gondosan felépített keret és kidolgozott 
háttér hivatott szebbé tenni az összképet. 
Rögtön a trenírozó kurzust említem, hogy 
az elején kezdjem a lehetőségek ismerteté- 
sét. Itt egy amerikai kiképzőbázison kell el- 
sajátítanunk a gép kezelését és a kötelék- 
parancsnoki teendőket. Természetesen 
nem leszünk magunkra hagyva, egy ke- 
mény kiképzőtiszt útmutatásai alapján kell 
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Minrdscape 


ADAENE 


[Gy ESapat 
GIPIGS 
lecsap 


A Siímis cég már jó tíz éve 
tapossa a játékprogram- 
készítők rögös ország- 
útját. Ez idő alatt olyan 

a láss ek ÉL üldájóse see híres termékeket adtak a 
talattálífogunk bírni hogy éles bejetések piacnak, mint a KA-50 
ben is részt vegyünk. Hokum, a Mig-29 Fulcrum 


EA SSlL át 
sorozat. A beharangozók 

A véletlenszerűen gyártott küldetések alapján most mérföldkövet 
jóllehet változatosak, ám a két hadjárat je- szándékoztak alkotni, ez 
ends Ve kelte edétllte lenne a Team Apache. A 
kérdést persze, hogy 

sikerült-e ezt a célt elérni 
avagy sem, most is mi, a 
játékosok vagyunk 
hivatottak eldönteni. 


Persze a virtual cockpit nem olyan részletes,, mint a Longbow-ban, de a grafika mindenért kárpótol. 











Ag 


Közhely bár, de igaz, hogy ahány ol- 
dalról nézünk meg valamit, annyi féle vé- 
leményt lehet alkotni róla. Így van ez a 
Team Apache esetében is. Ha szimulá- 
torként veszem szemügyre, akkor egy 
nagyon leegyszerűsített, szinte primitív 
játékot látok. Akció oldalról szemlélve ki- 
csit unalmas, nehézkes menetű a prog- 
ram. Viszont, ha úgy tekintek rá, ahogy - 
szerintem - a készítők szeretnék, azaz ak- 
ció-szimulátor megközelítésben... Nos, 
akkor egy kifejezetten kellemes jelenség- 
ről tudok beszámolni. Remekül lett elta- 
lálva a két stílus aránya. A pergő játék- 
menet és a parancsnoki teendők 
ellátása remekül megfér egymás mel- 
lett. 

A programban található extrák pe- 
dig csak fokozzák a pozitív hatást. A va- 
gány, ,amerikaiul" beszélő kiképzőtiszt, 
a kezelendő emberi tényezők, a jól meg- 
konstruált küldetések mind-mind ilyen 
tényezők. A grafika magával ragadó, az- 
az szinte minden tökéletes. 


Más vélemény 


Mindig csodálattal tekintettem szi- 
mulátor-rajongó ismerőseimre - nem fér 
a fejembe, hogy képesek napokig azzal 
szöszmötölni, hogy egy Longbow irányí- 
tásának apró trükkjeit a magukévá te- 
gyék. Ha már ,megtanulta" az ember a 
játékot, akkor OK, minden rendben - hi- 
szen tényleg felemelő dolog egy heli- 
kopterrel száguldani alig pár méterrel a 
földfelszín felett és osztani a halált; de 
nekem nem éri meg a több napos gép- 
könyv-bújást és gyakorlást. 

Hála a Mindscape-nek, d Team 
Apache most segített az ilyen problé- 
mákon. Nem túlbonyolított a kezelés, 
ragyogó a kivitelezés, pergő az akció - 
lehet, hogy nem ezer százalékosan 
élethű, de egy ,nem-hardcore" pilótá- 
nak pont megfelelő! 





Hancu 


főleg vállról indítható rakétákkal és gép- 
puskákkal gyúlik meg a bajunk, addig Lett- 
ország földjén a még mindig félelmetes 
orosz hadigépezet ellen kell eredményeket 
produkálnunk. A kampányok során meg- 





Szinte! Mert - sajnos - azért tudok el- 
marasztalót is mondani a játékról. A szó- 
ló küldetések lehetnének kicsit egyediek 
is, nem csak véletlenszerűen generáltak. 
A mindössze két hadjárat, hiába a ko- 
moly háttértörténet, nem képes hosszú 
időre a monitor elé láncolni az embert. 
Apró programozási és logikai hibák is fel- 
bukkannak itt-ott a programban. Például 
egy frissen elkezdett hadjárat kezde- 
tén egyik emberem adatlapján azt 
olvastam, hogy a folyamatos 
rossz teljesítménye hatására 
nagyon maga alá került. De 
hiszen még el sem kezdtem 
a kampányt... 

Hibái ellenére minden- 
kinek ajánlom a játékot, 
aki szereti, ha egy szimu- 
látornál nem a billentyű- 
funkciók megtanulásával 
és a gépkönyv bújásával 
telnek el az első napok. 

-csonti- 


hökkentően sok újdonsággal 
fogunk találkozni. Eddig meg- 
szokhattuk, hogy a hadjárat nem 
más, mint egymás után teljesített 
küldetések láncolata. Jobb esetben 
eredményességünk mértéke befolyásolta a 
történések végkimenetelét is. Itt viszont 
egy valódi parancsnokot kell megszemélye- 
sítenünk, aki azon kívül, hogy parancsokat 
oszt, törődik is az embereivel és a rábízott 
járművekkel. Szigorú apa, pszichológus, 
diplomata, technikus és logisztikai szakem- 








Hála a Voodoo2-nek, a felszín is közelít a valódihoz 


ber egy személyben. Embereinkről jellem- 
zések alapján alkothatunk képet, és lelki 
problémáikra is gyógyírt kell találnunk, ha 
nem akarjuk, hogy az egész csapat odo- 
vesszen egyetlen nem megfelelő idegálla- 
potú katona miatt. Lehetőség nyílik arra is, 
hogy lőszer és alkatrészek helyett fagyit 
rendeljünk a pilótáinknak, ezzel is növelve 
moráljukat (szerintem eredetileg sörnek ké- 
szült a dolog, csak népnevelő célzattal vál- 
toztatták jégkrémmé ). 

Küldetéseink során a legváltozatosabb 
kihívásoknak kell megfelelnünk. Egyszer 
mélyen az ellenség vonalai mögé kerülve 
kell — célpontokat — megsemmisítenünk, 
másszor felderítésre küldenek, de megtör- 
ténhet az is, hogy egy szerencsétlenül járt 
gép személyzetét kell kimenekítenünk az el- 

























lenséges  te- 

rületről. Céljaink el- 
érésében természetesen rá leszünk kény- 
szerítve, hogy egységes csapatként, 
egymást kiegészítve tevékenykedjünk a ba- 
ráti egységekkel. 


FASZT TEL ALT KA Vt a 





Végére hagytam magát a repülést. Nos, 
ami a grafikát illeti, azzal senkinek nem le- 
het gondja. Megtehetjük, hogy épületek kö- 
zött bújócskázzunk az ellenféllel (ala Kék 
Villám), de a figyelmesebbek egy élő várost 
is felfedezhetnek a háztömbök között, moz- 
gó autókkal és buszokkal. Félelmetesen jól 
sikerült az éjjellátó készülék megjelenítése 
is. A grafikai remekművek ellenben nem 
mennek a gépigény rovására. Egy P166- 
oson már kényelmesen elfut a program. A 
hangok is változatosak és életszerűek, köte- 
lékünk pilótái például eltérő szavakkal és stí- 
lusban közlik velünk észrevételeiket. 

A repülési modell ugyan hagy maga 
mögött némi kívánnivalót, de az egyszerű 
kezelhetőség kifejezetten előnyös a sűrű 
akció alatt. Nem fogunk unatkozni szinte 
soha, erről az ellenséges gyalogosok, pán- 
célosok, repülők és telepített rakéták gon- 
doskodni fognak. 


Értékelés 

Mindscape/Simis 

Hardverigény: gyors 

Extrák: Direct3D, multiplayer, 
pályaszerkesz 

Demo a ZED 1998// 


ZED magazin 99 






Amint azt az előkészületekből sejteni le- 
hetett, nem mindennapi alkotással van dol- 
gunk. A program a második világháború 
páncélos hadviselésének egészét kívánja 
egyetlen CD korongra sűríteni: a német és 
orosz oldal három-három híres páncélos 
alakulatánál tehetünk valamit a háború ki- 
menetelének megváltoztatásáért. S akik 
mindenképpen ki kívánják próbálni a Sher- 
man tábornokról elnevezett koporsót, 
azoknak még mindig ott vannak az egyedi 
küldetések, illetve a könnyen és egyszerűen 
kezelhető pályaszerkesztő. 


PARANCSOK ÉS PARANCSNOKOK 


A Panzer Commandert - bár szimulátor- 
nak titulálják - mégis inkább a stratégiai-tak- 
tikai játékok közé sorolom. Feladatunk végre- 
hajtása során általában csak a parancsok 
kiadásával és a haladási irány meghatározá- 
sával leszünk elfoglalva. Ennek következté- 
ben lekerül vállunkról például a célzás gond- 


Ha már a szamítógépünk segítsege 
vel lehetőségünk nyilik akció közelben 
ténykedni a csatatéren, akkor nem art: 
hat, ha kicsit felelevenítjük a haború so- 
rán alkalmazott rendkívüli ötleteket 


Természetesen a nemetek legendás 
tabornokával, Erwin Rommellel kell kez- 
Eszak-Afrikaba 


deni az anekdotazast 
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ja. De nem kell aggódnia senkinek, komoly 
felelősség hárul ránk, a páncélos-kötelék pa- 
rancsnokára. Nem árt, ha megfelelő körülte- 
kintéssel vezetjük bajtársainkat, mert az el- 
kapkodott döntések következménye 
általában égő roncsokban realizálódik. 
Ráadásul nemcsak az ellenséges tankok fog- 
nak fejfájást okozni, hanem a különböző ön- 
járó lövegek, tankelhárító ágyúk és gyalogsá- 
gi géppuskafészkek is. Létezik még egy 
csoport, a harckocsizók rémálmai: a repülők. 
Még egy vadászgép is elég idegesítő, de ha 
egy Stuka sziluettjét látjuk meg, akkor már 
csak abban bízhatunk, hogy nem minket sze- 
melt ki magának. A gépmadarakban az a kü- 
lönösen bosszantó, hogy gyakorlatilag teljes 
passzivitásra vagyunk kárhoztatva ellenük. 


MESTERI PIKTOROK 


Ami a látványt illeti, kiváló munkáról 
számolhatok be. Az szinte alapkövetel- 
mény, hogy a tankok alakját a lehetőségek- 


érkezve azt a parancsot kapta, hogy varja 
a tovabbi erositest es 
dekeze 
stilusárol híresült el! Azonnal tamadásba 


endezkedjen be ve: 
re. Rommel viszont nem defenziv 
ment át a szambeli fölényben levo angolok 
ellen. Megdöbbento sikerét agresszivitása 
mellett annak az apró trükknek is köszön 
hette, hogy tankjait nemcsak menetirany 
hanem keresztbe is! Ez 


ba m atta, 


annyit tett, hogy akkora porfelhot kavar- 
tak a jarmuvek, hogy az ellenseges felderi 


tés jócskán túlbecsülte a németek létsza 
ennek vezetes a 
visszavonulas mellett döntött. A németek 
masik trükkje az volt, hogy gyengebb tank 
jaikkal az ellenseg ,vastagboruit" a 88-as 
ütegek ele csaltak, majd azok könnyeden 
végeztek velük, akár kéte 

De ne csak a harmadik birodalom lege 
[AA KEST nezet áta 


[nalo Les hatasara a 


Cage EN 


zovjetek bators 
3 
sebb akciojuk soran a nehez KV 


aga is 


(lest erdemel legemlekezete: 
tankok 


egy csoportja atkelt a Ladoga-to jegpán 








skák - testközelből 


hez képest a leghűebben vissza tudják ad- 
ni. Már távolról is könnyen felismerhető 
például a Tigrisek jellegzetes robosztus, 
szögletes sziluettje (ilyenkor kell a lehető 
leggyorsabban fedezék után nézni). Ami 
nagyot dob a játékon, az a rejtőszínek ki- 
dolgozottsága és változatossága. Minden 
jármű három terepen használható szín- 
kombinációval lett ellátva. Ennek hatására 
teljesen más arcát mutatja a program egy 
téli pályán és egy sivatagi akció során. 

A tankok mozgása abszolút apróléko- 
san ki van dolgozva. Terepen zötykölődünk, 
úton száguldunk, a sáros terepen pedig 
alig tudunk megmozdulni. Lövések után 
alig győzzük húzni a fékeket, ha épp egy 
emelkedőn állva eresztettük el a vasat. 
Minden tank kétfajta lövedékkel van ellát- 
va, megkülönböztethetünk páncéltörő és 
intenzív robbanású töltetet. A legfonto- 
sabb tudnivaló ezekkel kapcsolatban az, 





célján. A legnagyobb titokban vegrehaj 
tott akcio annyira meglepte a némete 
ket, hogy a kaosz következményekent je: 
lentosens csökkent a  Leningradra 
nehezedo nyomás, ezzel több ezer eletet 
megmentve az orosz földanyanak 





hogy az előbbit páncélozott járművek ellen 
érdemes bevetni, míg a másikat a ,pu- 
hább" ellenfelek (géppuskafészek, teherau- 
tók stb.) likvidálására ajánlott használni. 


GROSSDUETSCHLAND VAGY 
AZ 5. GÁRDAHADSEREG? 


Szinte kivétel nélkül minden szimulátor 
és stratégiai program legjobb része a had- 
járat. Nincs ez másként a Panzer Comman- 
der esetében sem. Mint említettem, egy 
konkrét, történelmi alakulatnál kell szolgá- 





Ilyen egy szabályos, jobb oldalt védő előrenyomulás 





A téma kiváló, a gyártó cég legendá- 
san jó programjairól híres. Ez a legtöbb 
álmoskönyv szerint csakis csemegét je- 
lenthet. A csemege nem is rossz, csak ki- 
csit sok benne a mazsola (ami nálam 
nem jelent felhőtlen örömöt)! 

Érthetetlen, hogy miért kell ezt az 
alapjában jól megírt programot apró és 
néha nagyobbacska hibákkal elrontani 
Például nagyon meghökkentem, amikor 
egy sikertelen küldetés után következő 
feladatom az lett, hogy megvédjem azt 
a várost, amit el sem tudtam foglalni! 
Egyhelyben képtelen tankunk forogni, 
pedig a valóságban képesek voltak erre 
a járművek. Zászlós antennát is szívesen 
láttam volna a parancsnoki páncéloso- 
mon. Ám sokkal komolyabb hiba, hogy 
nagyon korlátozottak a lehetőségeink 
vezetői pozíciónkban. Kevés az a néhány 
utasítás, amit alárendelt tankjainknak 
adhatunk. Ráadásul, lehetetlen elérni, 
hogy csak társaink tüzeljenek, míg mi 









latot teljesítenünk, és elkísérni a többieket 
mindenhová, ahová a Führer vagy Sztálin 
vezényli őket. Sikeres küldetéseink jutalma 
lehet embereink tapasztalatának fejlődése. 
Ez fontos, hiszen a szakasz többi harckocsi- 
jának teljesítményét elsősorban legénysé- 
gük rátermettsége befolyásolja. Halálozás 
esetén pedig kénytelenek vagyunk tapasz- 
talatlan újoncokkal folytatni a háborút. 


Narancssárga tank? 


jobb pozíciót veszünk fel. Ilyenkor saját 
tankunk buzgó lövésze is okádja a tüzet, 
feleslegesen. 

Azért nem szeretném, ha kizárólag a 
negatívumok maradnának meg emléke- 
zetünkben a játékkal kapcsolatban. Döb- 
benetesen jók a program hanghatásai, 
zenéje, szövegei. Elég annyit monda- 
nom, hogy a németek - , furcsa módon" - 
németül beszélnek és az oroszok sem ép- 
pen angolul intézik hozzánk megjegyzé- 
seiket. A grafika változatos és részletes. 
Elsősorban maguk a járművek érdemel- 
nek dicséretet. A hadjáratok komolyabb 
átélését pedig nagyban segítik a beveze- 
tő képsorok és a rövid történelmi áttekin- 
tés. De a legelképesztőbb az a 81(!) ol- 
dalas szöveg, ami a hat játszható 
alakulat teljes történelmét tárja elénk. 
Mindezek tükrében nem ajánlom senki- 
nek, hogy kipróbálatlanul hagyja a Pan- 
zer Commandert! 

-csonti- 


he 

Sokak számára a tankok a legun- 
szimpatikusabb harci járművek. Hát 
igen, nem sok jó lehet abban, ha az 
ember be van zárva egy fémdobozba, 
és arra vár, hogy a repülők mikor fog- 
ják kilőni belőle. Elég azonban meg- 
nézni a Halál ötven órája c. film híres 
astank-induló" jelenetét, és az ember 
már nem is bír magával, minél előbb 
be akar ülni egy Tigrisbe, hogy elintéz- 
ze az ellenséget. 7 

A Panzer Commander kiválóan 
szimulálja a páncélos ütközetek fe- 
szültségét, és azt, hogy csak az ma- 
rad hosszú ideig életben, aki gondos- 
kodik a megfelelő fedezékről. A 
hangulaton sokat dobnak az apró 
részletek is: a szovjet hadszíntereken 
fehér álcázó festékkel lefestett tan- 
kok, vagy az orosz nyelvű vezénysza- 
vak egy T-34-esben. Egy szó mint 
száz, a játékot minden szimulátor- és 
tankórültnek ajánlom, mert kiderül: 
nem mindennapi emberek voltak 
azok, akik egy ilyen harckocsiban tel- 
jesítettek szolgálatot. 


vélemény 


Caris 





Könnyítésként említhető, hogy nem szüksé- 
ges minden csatát megnyernünk, de azért 
nem érdemes sokáig tesztelni feletteseink 
jóindulatát! 


Extrák: Direct3 


multiplayer, 
pályaszerkesztő 
Demo a ZED 1998/5. CD-n 
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Ha azt mondom: Sensible Soccer, minden számítógépes foci- 
rajongónak a kis sprite-ok, izgalmas mérkőzések és a pillekönnyű 
irányítás jutnak eszébe. Az Amiga-korszak egyik legjobb sportjá- 
téka azóta megvetette a lábát a PC-ken is, de a fejlesztők nem 
igazán tudtak mit kezdeni a 3D sportjátékok úthengerével. Érez- 
ték, lépniük kell nekik is... 

A Sensible Soccer 98-ban egy új, vektoros 3D rendszert hasz- 
nált fel, nagyjából megtartva a korábban is megszokott perspek- 
tívát. Ez a lépés nagyon logikus és örvendetes lett volna, csak saj- 
nos az engine fejlesztésébe nem fektettek elég energiát és időt. 
Az eredeti játék egyik alapelemét jelentették a mókásan animált 
sprite-ok, melyek, bár alig látszottak a képernyőn, mozgásuk és 
mozdulataik mégis fo- 
lyamatosnak és 
élethűnek tűntek bár- 
melyik pillanatban a já- 
ték során. Ez a fajta 
,charm" az új rendszer- 
rel teljesen elveszett - a 
játékosok mozdulatai a 
nagyobb felbontásnak 
és a vektoros mozga- 
tásnak — köszönhetően 
sokkal jobban  kive- 
hetőek lettek, viszont 
ehhez a kihíváshoz saj- 
nos nem nőtt fel a játé- 
kos-animáció. 

A játék irányítása szinte semmit sem változott a régi idők óta, 
gyors kényszerítőzések és egy-egy indításból kiugró játékos a si- 
ker titka most is. Ezt a fajta játékot egy évvel ezelőtt még nagyon 
szórakoztatónak találtam, de azóta történt egy és más, megje- 
lent a World Cup 98, mely átírta a számítógépes focijátékok sza- 
bálykönyvét. Ezzel összehasonlítva a S598-at, már nemcsak a 
grafika terén tapasztalható elmaradás, de a játékmenet is sok- 
kal egysíkúbbnak, szegényesebbnek, és kevésbé élethűnek tűnik. 

A taktikai rész előtt viszont le a kalappal - ilyen részletes, min- 
den apróságra kitérő taktikai háttere egyetlen fociprogramnak 
sincs: erőnlét, sérülések és egyéb tulajdonságok mind jól meg- 
foghatóak és menedzselhetőek a játékban. 

A Sensible Soccer 98 sajnos nem tudott felnőni a várakozá- 
sokhoz, nem volt képes 
átlépni saját árnyékán. 
Hiába építettek bele 
hasznos új ötleteket, az 
engine gyengesége és 
a passzjáték visszahúz- 
zák a játékot a jó kate- 
góriába - már csak 
egy a sok között, nem 
klasszikus. 

Charlie 


ZED magazin 





Versenyezhettünk már PC-nken rengeteg különféle közlekedé- 
si eszköz segítségével: autókkal, motorokkal, terepjárókkal, de 
egy dologban egyetérthetünk: igen kevésszer volt dolgunk olyan 
repülőgépes programmal, ahol a lényeg nem katonai célok meg- 
semmisítése volt, hanem a féktelen száguldozás. Ezt az úrt igyek- 
szik most pótolni a Europress a Plane Crazy-vel. 

A játék lényege te- 
hát a mindent felülmú- 
ló — adrenalin-pumpá- 
lás, és a dobogós 
helyek valamelyikének 
megszerzése - akár 
sunyi leszorítások és 
lövöldözések árán is - 
az őrültebbnél őrül- 
tebb pályákon. A nagy 
suhanás közben extra 
felszereléseket — vehe- 
tünk fel, melyek vagy minket segítenek, vagy az ellenfeleinket 
gyengítik (kedvencem az az effektus, amikor a kék forgatag fel- 
kapja a minket veszélyeztető repülőgépet és a falhoz vágja). 

Gépeink legtöbbje második világháborús szárnyasokra ha- 
sonlít, de ha valami nem tetszik, adott a lehetőség a módosítás- 
ra a masinák küllemében. Mindössze öt pálya került a játékba, 
de aggodalomra semmi ok: mindegyik hosszúra, ötletesre, és stí- 
lusosra sikeredett, ezenkívül nagyon jól eltalálták a szerzők a 
hozzávaló zenét is. Minden pályának megvan a maga varázsa: 
a városi terepen, ha nem figyelünk eléggé, eltévedhetünk; a vul- 
kánok feletti szúk járatokban érvényesül a ,minél gyorsabban 
akarsz haladni, annál többször ütődsz a falnak"-szabály... 

A grafika lenyűgöző 
(ha a 3Dfx is rásegít), 
színes fények és villaná- 
sok, teszik még élveze- 
tesebbé a játékmene- 
tet. Néhol igen nehéz a 
továbbhaladás, főleg a 
már említett vulkáni pá- 
lyán és az egyéb szúk 
járatokban. Ha nekime- 
gyünk a falnak, felrob- 
banunk és jóval hát- 
rébb materializálódunk újjá. Ebből következik, hogy a játék időre 
megy, azaz pályánként maximum háromszor csapódhatunk a 
falnak, csak így lehet teljesíteni a szintidőt. Szerencsére nem min- 
den esetben végzetes a fallal való ismerkedés, van mikor csak 
megcsúszunk, bár ennek is rossz vége szokott lenni. 

A gépi ellenfelek néha ugyanúgy szenvednek, ahogy mi. Rosszul 
veszik be a kanyart, elrontják az ívet, felrobbannak, miegymás. Ez 
nagy pozitívum a többi száguldozós játékkal szemben, ahol az el- 
lenfelek általában a tökéletes pilóta alteregói szoktak lenni. 
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Nem az elsődleges 
és másodlagos 
katonai célok meg- 
semmisítése a cél, 
hanem a féktelen 
száguldozás. 


Iwo 






Összetoglal 





0 túlolázato 





; 
] részletek Dokumentáció 3D támogatás  Multiplayer — Minimum hardver Kiadó 
(oldal) (személy) (proc., RAM, HDD) 

Core Contingency n. a. — 2-10, internet — P90, 16Mb GT Interactive 

Emergency n. a. - —- P90, 16Mb TopWare 
! Forsaken D3D 2-12, internet — P133, 16Mb, 40Mb Acclaim 
! 
I Knight and Merchants — 2-4 játékos P90, 16Mb TopWare 
! 

Panzer Commander kb. 120 Az összes ismert 2-8, internet — P133, 16Mb, 140Mb Mindscaj 
! Team Apache kb. 110 D3D 2-8 P133, 16Mb Mindscape 
! 
! Megjegyzés: Néhány játékból a cikk írásának pillanatában még nem létezett teljes, dobozos változat, csak a kiadó által küldött review-verzió - ezért 
! vannak az n. a. (nincs adat) jelölések a táblázatban. 

















A múlt havi tűzijáték (három program is 9096 feletti 
értéket kapott, sőt, az Unreal a ZED fennállása óta a leg- 
magasabb értékként 96-ot) után most kissé szerényeb- 
bek az értékek, a nyári uborkaszezonnak köszönhetően. 
A nagy kiadók őszre és a karácsonyi piacra időzítik a 
nagyobb nevű játékaikat, így ez a hónap a ,meglepetés- 
embereknek" kedvez. Ezúttal is hárman emelkednek ki 
igazán a tömegből (ha nem is annyira, mint a múlt hó- 
napi ,nagyágyúk"), ezek a Forsaken, a Starship Titanic, 
és a Panzer Commander. 


ALTEC 
[LANSING [/ 


MULTIMEDIA 


2x20W teljesítményű hangfalpár, 40W-os szubbasszus láda 
32Hz - 20kHz frekvenciaátvitel 


2x6W teljesítményű hangfalpár, 20W-os szubbasszus láda 
42Hz - 18kHz frekvenciaátvitel, automatikus ki- és bekapcsolás 


pay 


MELLETTE 
tel.:266-6059 fax: 118-6651 
TK KUTAT 


Vál 


ás fAERESE] 











z z z 
értékelés § Z 
ZED értékelés Grafika Hangulat Összetettség 
re Contigency nagyon jó jó összetett 
Emergency 82 jó nagyon jó összetett 
Forsaken 88 kiemelkedő ó közepes 
Knights 8 Merchants 81 kiemelkedő nagyon jó összetett 
Panzer Commander 86 nagyon jó nagyon jó nagyon össz. 
Team 82 nagyon jó nagyon jó összetett 


DI [ BOLBY SURROoUN6 ] 


HANGSZÓRÓKÉSZLET PC-HEZ! 


al : hő 


5 különálló hangszóró 

5 független erősítő 

Szobarengető mélynyomó 

Dolby Pro Logic dekóder 

Pro Logic és Multimédia üzemmód 
Bármilyen hangkártyával működik 


CITIPRINT KFT. 

1066 BUDAPEST, Ó utca 46. 

Tel: 311-2266 Fax: 311- 
www.datanet.hu/citizen 


Ha ezt a kupont a vásárlásnál 
felmutatod, ajándékot kapsz! 





E havi Netböngészőnket kezdjük egy 
olyan oldallal, amely kezdő internetezőket 


látja el hasznos tanácsokkal. A http:// 
www.iif.hu/dokumentumok/kalauz/kala- 
uz00.html címen elérhető kalauz olvasga- 
tása közben választ kapunk azokra a kér- 
désekre, amelyeket ugyan mindenki ismer 
(Usenet, WWW, HTML stb.), de elmagya- 
rázni már jóval nehezebb a jelentésüket. A 
kalauz fejezetekre van osztva, így könnye- 
dén megtalálhatjuk azt a témakört, ami 
minket a legjobban érdekel. 

Az internet elterjedésével szerencsére 
egyre több játékot játszhatunk a hálón ke- 
resztül, akár több ezer kilométerre élő ellen- 
felekkel is. A múlt hónapban bemutatott 
Magic: the Gathe- 
ring után, most egy 


szleng kifejezéseket is. Ehhez nyújt segítsé- 
get a h www.notam.uio.no/"hcholm, 

altlan html címen található több, 
mint 80(!) nyelvű szleng (és káromkodás) 
gyűjtemény. . Örömmel tapasztalhatjuk, 
hogy a magyar nyelv előkelő helyet foglal el 
a ranglistán. Az angol, az olasz és a holland 
után a negyedik legtöbb kifejezés a mi nyel- 
vünkön szerepel itt. Az összes kifejezés an- 
gol nyelvű körülírását is megtalálhatjuk, hi- 
szen fontos, hogy mi is értsük, mit mondunk 
idegenajkú társainknak az IRC-n. Szórakoz- 
tató olvasgatni, miként magyarázzák a szá- 
munkra teljesen érthető fogalmakat. Az iga- 
zán macho versenyzők pedig az urdu nyelv 
egy szem káromkodását is megtanulhatják! 








jóval régebbi játék 
következik: ez pedig 


a sakk! A http:// 
www.ichess.com/ 
1 mi  cí- 


men elérhető olda- 
lon mindenki talál- 
hat megfelelő 
ellenfeleket és a 
többi netes játékkal 
(pl. Ouake) ellentét- 
ben az sem gond, 
ha magasabb a 
ping-ünk mint a má- 
siknak. Ha esetleg 
túl sokat gondol- 
kodnánk és kifutunk 





az időből (reggel lett és jól lenne már mun- 
kába menni), akkor a mérkőzést félbeszakít- 
hatjuk és egy előre megbeszélt időpontban 
folytathatjuk. Még egy hatalamas előny: 
csalni teljességgel lehetetlen! Állítólag a Pol 
gár-lányok is sokat sakkoznak a neten, per- 
sze álnéven, hogy egyátalán ki merjenek el- 
lenük állni a többiek... 

A smiley-k, a hálózati szakkifejezések és 
az angol nyelv középfokú ismerete még nem 
elegendő ahhoz, hogy igazi ,web-ördögök" 
legyünk, meg kell tanulnunk a megfelelő 
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NEüJÖNGÉSZŐ 


Érdekességek az internetről 











Top 10 
Links 
Wanted 
E 98 
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Bizonyára sokakkal előfordult már, hogy 
egy zeneszámnak próbálta megszerezni a 
szövegét. Most már nem kell bolyonganunk a 
neten, ha egy dalszövegre vagyunk kíváncsi- 
ak. Elég a http://www.lyrics.ch/ címet meg- 
néznünk, ahol több mint 80 000 darabot ta- 
lálhatunk. Sőt, az eredeti számokhoz 
hasonlóan egy toplistát is vezetnek arról, 
hogy mely dalszövegeket töltötték le a legtöb- 
ben. Nem árulok el nagy titkot azzal, hogy 
nem a techno és rave-slágerek a menők... 

Hányszor fordult elő mindenkivel, hogy 
el kellett jutnia mondjuk a Külső-lepusztult 
utcába, de sehol nem volt egy Budapest tér- 
kép a közelben. Ilyenkor jön a rohangálás a 
ieesát hátha nekik van egy térképük. 

Az idegeskedésnek vége, mert elég ha pös 
gészőnket a A 
gary/budapest/cgi-bin/search címre irányít- 
juk. Itt egy teljes Budapest térkép vár ránk, 
ahol akár egy utcára ís rákereshetünk. 

Caris 
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Levelezés 


ZED válaszol 


az ollzasálk leveledre 


Sokan kértétek, hogy legyen hosszabb a 
levelezési rovat. Mivel a májusi számunkban 
elindított vitafórumra nagyon sok levelet 
kaptunk, rovatunkat kibővítettük a 
Gondolatébresztőre adott leveleiítekkel. 


Sziasztok! 


Itt a nyár és a vakáció, jó időt és kelle- 
mes pihenést kívánok mindenkinek. Remé- 
lem, hogy nyaralás előtt/közben/után jut 
időtök ZED-et olvasni. 

A májusi számban megjelent gondolat- 
ébresztő - talán még emlékeztek - az erő- 
szakról és az agresszív játékokról szólt. So- 
kan megírták a véleményüket és ezeket 
már olvashattátok a májusi számban. De a 
téma még mostanra sem csengett le, to- 
vábbra is kapunk véleményeket. Hogy ezek 
a gondolatok se vesszenek el, ezt a levele- 
zési rovatot nagyobb részt az erőszakról 
való beszélgetésnek szenteljük, hiszen a 
gondolatébresztő most a női játékosokkal 
foglalkozik. De lássunk előbb néhány köz- 
érdekű levelet: 


Admiral Achbar 


Amiról írni szeretnék, számomra is kí- 
nos téma. Tudtommal minden előfizetőnek 
a megjelenés előtt kellene megkapnia az 
újságot, hiszen ezért ,elő" az előfizető. 

Mi mindent megteszünk annak érdeké- 
ben, hogy az újság minél hamarabb eljus- 
son az olvasókhoz. A dolog úgy működik, 
hogy megjön a nyomdából az újság és mi 
azonnal postázzuk az előfizetőknek és to- 
vábbítjuk az újságárusok felé is. Hidd el, 
nem hobbink ülni az előfizetők példányain, 
már csak azért sem, mert elég nagy helyet 
foglalnának el a szerkesztőségben. 


Eddie bátyó 


Üdvözlet Miss Zednek és az egész stáb- 
nak! 

Neked is Kedves Eddie batyó! 

Zed, őszintén meg kell mondjam, egyre 
jobban nézel ki. Tényleg! A harmadik szám- 
ban, a Myth leírásnál szereplő képed fan- 
tasztikus volt, minden elismerésem. 

Köszi, Getto nevében is. 

Más. Az újság még mindig szuper, de 
lenne két apróság. Az első, hogy nem lehet- 
ne-e, a cheateket egy helyre összezsúfolni? 
Jó, jó, tényleg szőrszálhasogatás, de úgy 
nekem még jobban tetszene. 
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De össze lehetne zsúfolni. Csak nem 
lenne valami szép látvány. 

A második apróság miatt szerintem 
több levelet is fogsz kapni (nem kell megi- 
jedni, nem tőlem...). A nyomda ördöge el- 
sinkófálta Draven honlapjának a címét. 
Csapj a kezére a csúnyának! 

Köszi, hogy szólsz, tényleg lemaradt a 
cím és többen is felhívták rá a figyelmemet. 
Legalább látom, hogy vannak páran, akik 
elolvassák a levelezést Draven címét pedig 
már pótoltam az előző számban, remélem, 
azt már nem vétózta meg a nyomda ördöge. 

Jajj, és még valami! Lehet, hogy buta- 
ság, de miért 992 Ft az ára a Zednek, mi- 
ért nem csak 990. Utálom azt a sok aprót. 

Akkor már miért nem 1000? 

Igaz, igaz, az újság megjelenése felett 
érzett örömömben igazán otthagyhatnám 
az újságosnak a visszajárót, de így viszont 
124 ZED megvásárlása után megvehetem 
a 125-et is! 

Na látod! Ez az igazi ZED akció! 

Illetve vehetném, ha nem fulladnék be- 
le a rengeteg kétforintosba... 

A kockázatok és mellékhatások tekinte- 
tében kérdezze meg orvosát, újságosát! 

Áhhh, tudom, az élet nem habostorta, 
de hát kinek panaszkodjak, ha nem neked? 
Ezzel zárom soraimat, és további jó mun- 
kát kívánok nektek! Eddie bátyó 

Vagy ahogy egy barátom mondja min- 
dig: Az élet nem habos torma. 


U.i.: Jut eszembe, nekem megvan mind- 
két Doom könyv, de nem tudom, hogy fel 
merjem-e ajánlani, mert - szégyen, nem 
szégyen - nincsenek a legjobb állapotban. 
Ha kell, azért csak szólj. 

Ezek szerint Te rongyosra olvastad... 
Tetszett? Ha érdekel valakit Eddie batyó fe- 
lajánlása, az írjon nekem, összehozzuk a 
találkozót. 


Coyote 


Helló, Ms. Zed! 

Minő meglepetés, én is azért írok Nek- 
tek, hogy véleményt nyilvánítsak az újságo- 
tokkal kapcsolatban. Nos, először a ked- 
venc CD irató helyemen találkoztam a 








lappal. Annyira nem fogott meg - sorry. 
Végül is a 98/5. számotokat megvettem. 
Amit hiányolok az a hardver rész. 

Tudod, egy számtech boltban is dolgo- 
zom, mint szerelő/eladó és sokszor má- 
szom a falra a fiatal, elvindózosodott nem- 


zedéktől. Az  apucik megveszik az 
újságoíto)kat a drága kis fiacskáiknak, akik 
meg elkezdik rágni a szülők fülét. Tehát a 
drága szülők jönnek, csemetéikkel az olda- 
lukon, és elkezdenek vásárolni. Példákat in- 
kább nem írok, biztos sejtitek, mire akarok 
kilyukadni. (...) Nem azt mondom, hogy az 
újságban szorítsatok több helyett a leírá- 
soknak, de ha már HTML formátumú rend- 
szeretek van, igazán könnyen megoldható, 
hogy a CD-re beszorítsatok egy hardver ro- 
vatot. Bemutathatnátok új alaplapokat, 
procikat, videokártyákat, hangkártyákat. 
Mellékelhetnétek róla képeket, vagy hogy 
mi is lesz a változás a ,hagyományos mo- 
sóporhoz" képest. Adhatnátok tippeket 
szoftver területre is. Itt mondjuk nem arra 
gondolok, hogy legyen egy ,programozók 
képzése" rovat, mert nem hiszem, hogy ha- 
vi egy-két oldalból programozók ezrei fog- 
nak származni, de tehetnétek javaslatot 
programok installálására, kezelésére, rend- 
szerfelépítés kialakítására. 

Higyjétek el, vannak, akik egy nyam- 
vadt setup.exe-nél nem tudják mit kell ten- 
ni. Én tök naívan odaadok egy driverle- 
mezt a kedves vevőnek, és ő meg egy óra 
múlva felhív, hogy akkor most mit kell ten- 
ni, mert berakta ugyan a meghajtóba, de 
nem történt semmi. No comment. Azt már 
nem is mesélem el, hogy mi történt, ami- 
kor egy saját írott CD-t adtam oda Mr. 
Zseninek. 

Szerinted ha Mr. Zseni megveszi a ZED- 
et, végig fogja bogarászni a CD-t, hogy 
megtalálja a fejtágító harver és szoftver ro- 
vatot? És ha véletlenül meg is találja, el fog- 
ja olvasni? 

Ez csak egy vélemény volt a sok közül. 
Nem azért írtam, hogy a nevemet viszont- 
lássam az újságban, vagy egyéb miatt. 

Végül egy kérés (nem csak sze nélyes). 
Nem lehetne a következő cdt-kre felrakni ró- 
lad néhány rajzot? Tudod, 640x480-ban, 
vagy 800x600-ban. 


Ezt Gettóval kellene megbeszélni. Ha 
több képet szeretnétek látni, árasszátok el 
Gettót levelekkel, annak nem tud ellenállni. 


És most térjünk vissza a sokakat érdekő 
agresszió témához: 


Super Sonic 


Hadd mondjak el elsőnek egy jópofa 
dolgot. A matektanárom a minap közölte 
velünk, hogy annyira felidegesítettük, hogy 
legszívesebben hazamenne  Doomozni, 
hogy kitombolja magát. Erről ennyit. Egy 
normális ember szerintem nem vadul meg 
egy számítógépes játéktól, ha pedig valaki 
nem teljesen normális, az már nem a játék 
hibája. Könnyű mindent a játékokra kenni. 
A 18 év feletti korhatárról annyit, hogy fel- 
nőtt emberek talán nem Carmageddono- 
zással töltik unalmas óráikat (kivétel a ma- 
tektanárom!). Ha viszont egy 12-14 éves 
gyerek embert öl egy játék hatására, akkor 
ott már régóta lehet valami probléma, 
amit a drága gyermek nem tudott feldol- 
gozni. És az már egész véletlenül nem a 
szülők hibája ? A Ouake-ben és a Tomb 
Raiderben még elmennek a brutális részek, 
hiszen ott végül is a saját életünket ment- 
jük. De a Carmageddonban csak úgy hecc- 
ből gyalogosokat gázolni túlzás. Az X-ak- 
tákkal szemben elfogult vagyok, az a 
kedvenc sorozatom. Azt ne tiltsák be! Uff, 
én beszéltem! 


Gilicze Tamás (Cannibal) 


Olvastam erről a témáról egy cikket, le- 
het, hogy véletlenül pont a ZED-ben. Szerin- 
tem nincs olyan játék, ami bárkit is tudna 
befolyásolni. Ezt a kisgyerekek tudják a leg- 
jobban. Csak játék és nem a valóság, segít 
kikapcsolódni. Én játék közben vezetem le 
a napi felhalmozódott idegességet. Szerin- 
tem erre a legjobb a Ouake 1. A suliba 
órák után (néha helyett is) összegyűlik a 
banda és van úgy, hogy ki kell rúgni minket 
este amikor zárnak. A játék után pedig 
mindenki nevet azon, hogy hogyan készí- 
tették ki a DM 3-on. Lehet, hogy ez csak az 
én véleményem, de aki meghülyül, ha a 
számítógépen sok vért lát és ettől teljesen 
bezsong, annak alapállapotban is gondok 
vannak odabent. 

Szerintem ez az agresszív játékokkal 
kapcsolatban felmerülő kérdések között az 
egyik legérdekesebb. Valóban nem tűnik 
teljesen egészséges lelkűnek az, aki egy kis 
Ouake-ben elkövetett lövöldözéstől kivetkő- 
zik önmagából. De hogy pontosan mi is az 
a lelki egészség, arra még a pszichológu- 
sok sem tudnak egységes definíciót adni. 
Mindegy, fogadjuk el azt, hogy ha valakinél 
már ,alapállapotban is gond van oda- 
bent", akkor rá hathat a véres játék veszé- 
lyesen. Na de ettől még nincs megoldva a 
kérdés! Nem mondhatjuk azt, hogy nem 
szabadott volna játszani ezzel vagy azzal a 
játékkal, de mégis megtette, meghülyült tő- 
le, ez az ő baja. A cigaretta dobozára lega- 
lább ráírják, hogy rákot okoz. Viszont 


Gondolatébresztő 





egyetlen számítógépes játékot sem reklá- 
moznak úgy, hogy saját felelősségedre 
játszhatsz vele. 

Talán követendő példa lenne az, amit 
egy szerepjáték-könyv első oldalain olvas- 
tam. Ez a bizonyos szerepjáték nem a 
klasszikus szent, hősies lovagkorban játszó- 
dik, hanem a sötét jövőben, ahol minden 
karakter vérfarkas. A készítők kiemelték, 
hogy nem ajánlják a játékot 12-13 év alatt 
és szabályként írták le, hogy mindenkinek, 
aki szem- vagy fültanúja a történetnek, el 
kell magyarázni, hogy ami történik, az jó- 
ték, mese. Az írók azt is ajánlják, hogy zárt 
helyen játszanak, ne parkban vagy szabad- 
ban, így elkerülhetők a félreértések. Szóval 
ennek a szerepjátéknak a készítői elfogad- 
ták, hogy a játék is tud veszélyes lenni és 
felhívják a vevő figyelmét erre. Ez az, ami 
talán követendő lenne. 

A másik dolog a korhatáros játékok 
kapcsán meg az, ha én még nem érem el 
azt a kort, hogy játszhassak 18 éven felüli 
játékokkal, akkor egyszerűen elviszem a ha- 
verom cd-jét lemásoltatni. 

Ez a másik lényeges dolog: korhatárt 
szabni lehet, de betartatni lehetetlen. 





a nők antikomputerívításáról 


Női szemmel 


Vajon miért van az, hogy a lányok keve- 
sebb számítógépes játékot játszanak, mint 
a fiúk? Mi az, ami őket elbűvöli és magával 
ragadja, hogy képesek hosszú órákat tölte- 
ni mozdulatlanul a gép előtt? Ezek a kérdé- 
sek ötlenek fel bennem, amint hat (fiú) is- 
merősöm éppen egymást felborítva és 
túlkiabálva ugrál a képernyő előtt és pró- 
bálja meg az egyik-kukaccal felrobbantani 
a másikat. (Az, hogy a fiúk miért szeretnek 
kukacokkal játszani egy nyilvánvalóan 
könnyebben megválaszolható kérdés.) Szó- 
val ott tombolnak a gép előtt és komolysá- 
guk láttán olyan érzésem van, mintha leg- 
alábbis — a — harmadik világháborút 
irányítanák. Mit látnak meg ők ebben a vi- 
lágban, amit mi, a legtöbb lány nem? Tisz- 
telet (?) a kivételnek. 

Először is szeretném leszögezni, hogy 
nem azokról a lányokról beszélek, akik 
arasznyi talpú cipőjükben, vörös műkarma- 
ikkal, szoláriumozott és kiszőkített fejükkel 
korzóznak a Duna Plazában. Őszintén szól- 
va nem hiszem, hogy őket a számítógép, 
mint olyan egyáltalán érdekli. Tehát telje- 
sen hétköznapi lányokról lesz szó, akik eset- 
leg még azt is tudják, hol kell bekapcsolni 


a gépet. B 





Szerintem nem káros az egészségre 
még a túl sok számítógépezés sem. Az apu- 
kámnak is ez a véleménye és ő aztán tudja, 
mert orvos. (Lehet, hogy Lara Croft babo- 
názta meg így.) 


Liebe Ferenc 


Ha a családi háttér egészséges szelle- 
men alapul, akkor egy véres, brutális játék 
sem okoz problémát a fiatalkorúaknál. 

Íre egy rövid, tömör vélemény, amivel 
csakis egyetérteni tudok. Szerintem nem 
arra kellene törekedni, hogy ne legyenek 
véres játékok, (túl jó üzlet ez, nem lehet 
csak úgy betiltani) hanem arra, hogy min- 
den családban testileg és lelkileg egészsé- 
ges gyerekek neveljenek föl. Akkor aztán jö- 
het bármilyen játék... 


Guru 


Szerintem a véres játékok egyre nagyobb 
terjedése nem a kiadóktól függ. Ők azt gyárt- 
ják, amire szerintük kereslet van vagy lesz. 

Na persze. De valahol érdekes, hogy mi- 
ért pont erre van igény. Aki pánikot akar pp 
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Ugye már az ókori görögök is a fia- 
ikat küldték háborúba, míg a nők ott- 
hon maradtak vigyázni a kis görö- 
gökre... Lehetséges, hogy az 

egész kisgyerekkorban 

kezdődik? Az a 

köztudott  társa- 

dalmi elvárás, 





játékokat, mint a lányok. Tehát már 
kisfiúként kialakul bennük az ag- 
resszió iránti fogékonyság. Minél 
idősebbek lesznek, annál kevésbé 
tudják kiélni ezt a kényszerüket, így 
az erőszakos filmekhez és véres szá- 
mítógépes játékokhoz fordulnak. Bár 
ha az illetőnek van otthon egy kedves 
kis cicája, tengerimalaca, zerglingje 
(nem kívánt rész törlendő) lehet, hogy 
elkerülhető a szokásos heti Ouake- 
adag. 


Előző hónapban én is komponáltam 
nektek erről a témáról egy levelet, amelyet 





Viszont találtam egy nagyon érdekes 
cikket, amelyben a TV romboló hatásáról 
volt szó. Ennek két mondatát nyugodtan le- 
hetne a számítógépre is vonatkoztatni: ,...a 
legfontosabb pedig az, hogy a gyermek a 
családban megtalálja a szeretetet, a meg- 
értést és a vele való törődés lehetőségét, 
és ne a televíziót igényelje csak. Ahol nincs 


aa 

nő mg , — a játékok terüle- 

áh tén. Erre egy 

hogy ,a fiúk kato- v 3 .§ gondolkodtató 
náznak a lányok játék tökéletes, 
meg babáznak" hiszen így az ille- 
vezethet oda, hogy később is in- f tő elmondhatja magáról, hogy ké- 
kább a fiúk kedvelik az erőszakos pes volt szellemileg a gép fölé emel- 

! 


Ez így nagyon szépen hangzik, de mi 
van a logikai, kaland illetve a szerepjáté- 
kokkal? A szerepjátéknak, bár van benne 
némi erőszak (nem is kevés), nem az a cél- 
ja, hogy csihi-puhi, folyjon a vér. Ilyenkor az 
ember fia/lánya egy más világba kerül, 
ahol egy teljesen új személyiséget, jellem- 
zőket és kötelezettségeket kell magára ölte- 
nie. Sokszor nem is a világ kiirtása, hanem 
pont ellenkezőleg, a megmentése a fela- 
dat, tehát úgymond "jófiút" játszunk. Hát 
igen lányok, valljuk be férfiasan (micsoda 
képzavar), hogy a fiúk ezen a téren jobbak 
nálunk: nagyobb a fantáziájuk, mint ne- 
künk. Ők valóban bele tudják képzelni ma- 
gukat különböző környezetekbe, és való- 
ban úgy érzik, mintha a világ megmentése 
az ő feladatuk lenne. És talán nekik van 
igazuk. Talán így olyan helyekre is eljutnak, 
ahová mi sohasem leszünk képesek. 

A logikai és stratégiai játékokon töp- 
rengtem a legtöbbet. Ebben aztán egy fi- 
karcnyi erőszak sincsen, nem kell ,áttele- 
pülni" " egy  fantáziavilágba, — csupán 

gondolkodni kell. Igaz, ezek a játékok a 
legelterjedtebbek a lányok körében, 
mégsem annyira, mint bármelyik játék 

a fiúknál. Az az érzésem, hogy a férfi- 
egyedek állandó kihívásnak 

próbálnak eleget tenni, min- 
dig bizonyítani akar- 
nak, és nem csak 


kedni. Míg a lányok inkább 
elfogadják a képességeiket olyannak 
amilyenek, és nincs meg bennük 

annyira bizonyítani akarás. 
Tulajdonképpen sok érvet fel lehet 
hozni pro és kontra, és persze sok os- 
toba kifogást is: mert a lányoknak nem 
elég hozzá a tyúkeszük, mert a fiúkat 
csak a vérfröcsögés érdekli stb. De mi- 
nek is megyünk bele mélyebben ebbe a 
kérdésbe, hiszen - mint mindig - úgyis a 

nőknek van igazuk... 

Erika 


jelen a szülői ráhatás, ott üresség van, 
amit a televízió valamiképp betölthet..." 
Feltételezésem szerint ahol van PC, ott va- 
lahol egy TV is porosodik... 


Zita 


Az a véleményem, hogy ezek a játékok 
károsak, nem segítenek. Az még megen- 
gedhető, hogy meghal valaki, de az már 
tűrhetetlen, hogy az ember testrészei szét- 
meg kijönnek. Szerintem ez nem biológia 
óra, hanem ,csak" egy játék! 


Férfi szemmel 


Ugyan az én szavam nem szentírás, ab- 
ban egészen biztos vagyok, hogy az , úgyis 
a lányoknak van igazuk" - frázisnak nincs 
túl sok valóságtartalma... Komolyra fordít- 
va a szót: a nők és a computeres játékok 
közti távolságnak több nagyon komoly oka 
is van. 

Mindenekelőtt, a legfőbb ok a nők szá- 
mitógépektől (és egyáltalán a múszaki be- 
rendezésektől) való természetes idegenke- 
désében keresendő, mely elsősorban a 
hormonoknak köszönhető. Továbbá mivel a 
nők már kiskoruktól kezdve a múszaki cikkek 
ismerete nélkül élnek, és a szülők is ezek 
szerint a társadalmilag elfogadott normák 
szerint nevelik őket, ez az idegenkedés csak 
fokozódik. A későbbiekben természetesen 
ez a távolság tanulással leküzdhető, ám a 
nők akkor sem játszanak számítógépes játé- 
kokkal, ha már megtanulták kezelni a gépet 
(természetesen mindig akadnak kivételek). 
Ennek vajon mi az oka? 

Először is az, hogy a nőknek köztudot- 
tan kisebb az absztraháló képességük, az- 
az nem képesek az elvont gondolkodásra 
olyan szinten, mint a férfiak (ez nem hímso- 
viniszta mellébeszélés, hanem pszichológi- 
ai tesztek eredménye). Mivel pedig a játé- 
kok többségéhez beleélés, azaz a 
valóságtól történő elvonatkoztatás szüksé- 
geltetik, a nők többsége nem látja meg egy 
Industry Giant-ben, vagy egy Ouake-ben 
azt, amit egy férfi. Magyarul: a nők - ha 
tetszik, ha nem - szegényesebb fantáziával 
rendelkeznek, mint a férfiak. 

További hátráltató tényező a nők erő- 
szaktól való viszolygása, melyet 
a kutatók a tesztoszteron nevű 
férfihormon hiányával magya- 
ráznak. Az ugyanis nyilvánvaló, 
hogy a napjainkban megjelenő 
játékok 95 százaléka erőszakot, 
brutalitást hordoz magában, s 
ez a hölgyeknek bizony nincs 
ínyükre. 

Ha mindezek ellenére egy nő 
mégis leül játszani, azt vesszük 
észre, hogy sokkal hamarabb áll 
fel a gép mellől, mint egy férfi. Ez 


A végére hagytam egy könnyedebb 
hangvételű levelet: 


Fickert Ágoston 


Tapasztalatom szerint a nők jobban 
szeretik a brutális, véres játékokat. Amíg 
megszállottja vagyok, addig a barátnöm 
imádja az öldöklős játékokat (pl. Blood, 
Ouake, Carmageddon). Engem meg is vi- 








a férfiak bizonyítani akarásával áll szoros 
összefüggésben. A férfiak ugyanis már kis- 
koruktól kezdve bizonyítani akarnak, s ez - 
bármilyen meglepő -, a másik nemért foly- 
tatott tudatalatti harcnak az eredménye. 
Ugyanis a férfiak minden egyes bizonyítási 
eredményükkel két dolgot akarnak elérni: 
vagy egy nőnemű egyed kegyeibe férkőzni, 
vagy egy hím vetélytárs érde- 
meit csökkenteni. Amikor tehát 
a kisfiúk versenyt futnak, tulaj- 
donképpen a lányoknak bizo- 
nyítanak. Ez a momentum je- 
lentkezik . a számítógépes 
játékoknál is, és ezért képes ar: 
ra egy férfi (amire a nők több- 
sége nem), hogy a Starcraft 
nyolcas Protoss pályáját egy ül- 
tő helyében végigcsinálja, még 
ha az egy egész éjszakát is vesz 
igénybe... 





selnek az ilyen öldöklődések, múltkor sem 
bírtam nézni, hogy mit művelt a monito- 
ron. Ráadásul még rosszakat is álmodik 
emiatt, aminek megint én iszom meg a le- 
vét. Hát nem szörnyű? 

De. Na fiúk, ki merne vállalni egy ilyen 
harcias amazont? 


Jó nyaralást, pihenést, sok játékot és 
kellemes kikapcsolódást kívánok mindenki- 
nek. Találkozunk augusztusban. Sziasztok. 

Zed 


Az okok ismeretében arról sem szabad 
elfeledkezni, hogy a nők játékokkal szembe- 
ni apátiája mit is eredményez. Ennek is kö- 
szönhető ugyanis az, hogy a megjelenő já- 
tékok túlnyomó része a férfiak számára 
készül. Erőszakos, háborús, erotikus játé- 
kok látnak napvilágot, s azzal, hogy egy- 
egy ilyen játéknak bombanő főszereplőt 
adnak (Tomb Raider...), egyenesen kigú- 
nyolják a nőket. 

Tehát mint látjuk, a nőknek rengeteg 
problémát kell leküzdeniük, ha számítógé- 
pes játékokkal szeretnének játszani. Éppen 
ezért kérem férfitársaimat, legyünk velük 
szemben türelmesek, és azért néha-néha 
próbáljuk velük megértetni egy-egy szelí- 
debb játék (mondjuk a Worms 2 ) szépsé- 
geit. Ha nem megy, ne erőltessük, és gon- 
doljunk arra, hogy az életnek sok - a 
számítógépes játékoknál sokkal fontosabb 
- területén a nők jobbak nálunk. 


Zárszó 
A fentiekról még lehetne vitatkozni, de 
ezt későbbre hagyjuk. Gondolkodjatok el a 
két nem véleményén, és saját megfigyelé. 
seitekkel, cáfolataitokkal járuljatok hozzá a 
cikkhez, hogy a téma minél teljesebb le- 
gyen! Küldjetek nekünk sok levelet, és a kö- 
vetkező számban összeállítunk egy újabb 

Fórumot a legérdekesebb reagálásokból. 
Stöki 
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A múlt 


A hőskorban" a filmek és a játékok 
kapcsolata annyiban merült ki, hogy szinte 
minden sikeresebb mozifilm megjelent 
előbb-utóbb a Spectrum, a C64, majd az 
Amiga képernyőin is. Az ok-okozati össze- 
függés igen egyszerű volt: ismert cím 5 na- 
gyobb reklám 5 nagyobb haszon. A filmá- 
tiratok aranykora a nyolcvanas-kilencvenes 
évek fordulójára tehető, ekkor több ilyen al- 
kotás is elnyerte az Év Játéka címet (Bat- 
man - the Movie, The Untouchables, Plato- 
on... A szórakoztató szoftverek 
fejlődésével azonban a játékipar hamar ki- 
termelte magának a saját hőseit és egyre 
kevésbé volt szükség a mozisztárok ,köl- 
csönvételére". Amikor pedig a konzolok el- 
terjedésével a kilencvenes évek közepén ki- 
derült, hogy a játékokban a mozihoz 
hasonló nagyságrendű üzlet van, a trend 
megfordult, és Hollywood kezdte filmre 
átírni a legsikeresebb PC-s és konzolos játé- 
kokat. 

Az első fecske a Super Mario Brot- 
hers volt, Bob Hoskins-szal (Roger nyúl a 
pácban) a főszerepben. Elég nagyot bukott 
a film, talán a gyengécske történetnek kö- 
szönhetően - a magyar mozikig el sem ju- 
tott. 

Az álomgyár azonban nem rettent 
vissza és következő próbálkozásként a Fi- 
nal Fantasy 7 megjelenéséig a ,minden 
idők legsikeresebb konzol-játéka" címet bir- 
tokló Street Fightert szemelte ki. A pro- 
ducerek biztosra mentek a szereplők kivá- 
lasztásakor is. Főszerepben az egyik 
legfelkapottabb  akciósztár, Jean-Claude 
Van Damme, főgonoszként Raul Julia (aki- 
nek egyébként ez volt az utolsó filmje), egy 
kisebb szerepben pedig feltűnt az ausztrál 
énekesnő, Kylie Minogue is. Az eredeti já- 
tékhoz képest meglepően bonyolult cselek- 
ményt sikerült a  forgatókönyvíróknak 


Lara Croft játékbeli 
alakja, melynek megfor- 
málásáért versengenek. 
Hát, nem lesz könnyű... 
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PC goes (o 
rollwoovei 


összeütni - kommersz akciófilmről lévén 
szó, azért senki ne számítson irdatlan intel- 
lektuális élményre; a sztori röviden annyi, 
hogy a belga izompacsirta és a többi 
street fighter megakadályozza a világura- 
lomra törő Bison tábornok őrült tervét. A 
grandiózus akciójelenetek és látványos ve- 
rekedések ellenére a film nem tudott kie- 
melkedni a többi tucat-akciófilm közül, és 
bár a nagy neveknek és az erőteljes rek- 
lámhadjáratnak — köszönhetően azért 
meghozta a tisztes kereskedői hasznot a 
producereknek, szép lassan eltúnt a 
süllyesztőben. 

A követhető példa azonban megvolt, és 
hamarosan ,legördült a futószalagról" a 
következő mű, a játékként a Street Fighter 
egyetlen lehetséges alternatívájaként szá- 
montartott Mortal Kombat képében. A 
film a már bevált recept alapján készült: 
végy egy figurát, akinek a neve a plakáto- 
kon ismerősen fog csengeni (Chistopher 
Lambert), néhány ismertebb arcot mellék- 
szereplőnek, találj ki egy könnyen emészt- 
hető történetet, és kész is a mű. A Mortal 
Kombat igazi kasszasiker lett, köszönhető- 
en elsősorban a széles rajongótábornak, a 
remekül eltalált hardcore rave filmzené- 
nek, a Jurassic Park-okon edződött szemek 
számára is igen látványos trükköknek, és 
nem utolsósorban a zseniális díszleteknek. 
A sikeren felbuzdulva hamarosan elkészült 
a folytatás is, a Mortal Kombat Annihilati- 
on, ami igazi bestsellerré vált, Amerikában 
több hétig vezette a toplistákat, és csak a 
Titanic-nak sikerült leszorítani az élről. Ma- 
gyarországon még nem mutatták be. 


A jelen 


1998, de inkább "99 a mozikban a játé- 
kokból készült filmek éve lesz. Lássuk rövi- 
den, milyen - monitorról ismerős - arcokat 
várhatunk a vásznon megjelenni. 

Még az idén bemutatja a Constantin 
Film Productions a Resídent Evíl-t. A ren- 
dező George Sluzier (The Vanishing), a for- 
gatókönyvíró Alan McElroy (Spawn - az Iva- 
dék) lesz. A stílus (nem meglepő módon) 
horror-akció rengeteg (élő)halottal és vérrel, 
a szereplők kilétéről még nincs semmi hír. 

Sokkal nagyobb durranásnak ígérkezik 
viszont a Tornb Raider film (1999)! A pro- 





ducerek - Lawrance Gordon és Lloyd 
Levin - olyan filmekkel tették le eddig a 
névjegyüket, mint a Drágán add az éle- 
ted első két része, a Predator, vagy a 
48 óra. Rendező és forgatókönyvíró 
még nincs, ahogyan főszereplő sem, 
pletyka viszont annál több, főleg a La- 
rát játszó hölgy személyét illetően. So- 
káig Sandra Bullock volt az egyetlen je- 
lölt, de egy ideje sokat hallani Demi 
Moore-ról is, sót, felmerült már Salma 
Hayek és Cameron Diaz neve is. A Tom 
Raider egy klasszikus Indiana Jones-stí- 
lusú kalandfilm lesz, és ha a Paramo- 
unt folytatja azt a hatalmas marketing- 
hadjáratot, amit az Eidos megkezdett 
Miss Croft körül, már megvan a jövő év 
egyik biztos mozislágere. Ha a sejté- 
sem nem csal, a bemutatót a Tomb Ra- 
ider 3 megjelenésével együtt fogják 
időzíteni, hogy még nagyobbat szóljon. 
(erre a tervre némileg árnyékot vet, 
hogy a poligon-hősnő kitalálói azóta . 
otthagyták a Core Design-t, és az Acti- 
vision-nek írnak Leviathan néven 3D 
akciójátékot) 

Régóta hallani már szóbeszédeket 
a ,3D first person shooter"-forradalom 
elindítójának, a -nak a megfil- 
mesítéséról, és a napokban a Tristar hi- 
vatalosan is bejelentette az átirat elké- 
szítését. — Producer — Dino Monte, 
forgatókönyvíró Ron Mita, rendező Pe- 
rer Jackson (Braindead). Makacsul 
tartja magát a híresztelés Arnold 
Schwarzenegger főszereplését illetően, 
és bár ez valószínűleg kacsa, minden 
esély megvan rá, hogy a Doom 1999 
nyarán átvegye a Nagy Durranás 2-től 
a , Minden idők legvéresebb akciófilm- 
je" címkét. 

Ha Doom-film lesz, kell lennie -filmnek is! Szin- 
tén "99 nyarán kerül a mozikba a mű, a producer Larry Kasanoff 
(Mortal Kombat Annihilation). Duke szerepe szinte kiált a jó öreg 
Bruce Willis után, kérdés, hogy a készítő Threshold Entertainment- 
nek lesz-e pénze a gázsira... 

Végül néhány hír a már forgatás alatt álló 

-filmről. A munkálatok már javában folynak Luxemburgban, a 
rendezői székben Robert Rodriguez (Desperado, Alkonyattól pir- 
kadatig) ül, de részt vesz a munkában Chris Roberts, az eredeti 
játék ,atyja" is. Bár a játékban szereplő Mark Hamill és Ginger 
Lynn Allen nem vállalta a filmszerepet, nívós gárdát sikerült 
összehozni az alkotóknak. A főbb szerepekben Malcolm McDo- 
wellt, Jurgen Prochnow-t, Saffron Burrows-t és David Suchetet lát- 
hatjuk majd. 








A jövő 


Az eddigiekből is kitűnik, hogy a játékokból készülő filmek pia- 
ca robbanásszerűen nő. A lehetőségek szinte határtalanok, az el- 
múlt évek játéktermése szinte kifogyhatatlan aranybányát: je- 
lentíhet) a forgatókönyvíróknak. Lelki szemeim előtt máris 
körvonalazódnak a kétezredik év mozislágerei: Larry, a címszerep- 
ben Danny De Vitóval, esetleg Woody Allen-nel. Grand Theft Auto, 
Ouentin Tarantino forgatókönyvével. Starcraft, az Alien 5 helyett, 
Ridley Scott-tól. Total Annihilation, Paul Verhoeven, vagy James Ca- 
meron rendezésében. 

Szinte beleborzong az ember még a gondolatába is annak, 
hogy mi lesz itt, ha belép a képbe Hollywood két legnagyobb figu- 
rája, Steven Spielberg és George Lucas... 

Hancu 
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Levegő-levegő 
a radar 


Mivel gépünkön alapban nem találha- 
tó infravörös célzókészülék, ezért kénytele- 
nek vagyunk radarunkat célkeresésre, kö- 
vetésre és rávezetésre is használni. Ez 
abból a szempontból hátrányos, hogy 
ilyenkor mi is sugárzunk aktív jeleket, s így 
egy passzív érzékelőkkel felszerelt vadász- 
gép könnyen megtudhatja helyzetünk 
anélkül, hogy ő csak egy pillanatra is elá- 
rulta volna nekünk az övét. Ezért érdemes 
mindig szem előtt tartani, hogy akár L-L 
vagy L-F módban található egy úgyneve- 
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A múlt havi helikopterpilóta- 
továbbképzés után most átülünk 

egy másik halálos gépmadár, az F-15 
Eagle pilótafülkéjébe — szimulátoros típ- 
pek-trükkök sorozatunk folytatódik... 


zett Sniff kapcsoló, melyet aktiválva min- 
den beállításunk marad a régi, csak éppen 
radarunk nem sugározza már a jeleket. (A 
HUD alatti panelen található EWS kapcso- 
lóval ugyanezt idézhetjük elő, csak olyan- 
kor még az esetleges radarzavaró beren- 
dezést is hatályon kívül helyezi.) 

Ha gépünk besugárzásjelzőjén aktív lo- 
kátor jelét látjuk, és meggyőződtünk róla, 
hogy vadászgéptől erednek a jelek, akkor 
el lehet kezdeni a dolgok izgalmasabb ré- 
szét. Első lépésben meg kell, hogy találjuk 
a célt, amire radarunkba több előre bep- 
rogramozott mód közül választhatjuk ki a 
szituációnkhoz legjobban illőt. 


s-t szi azt ő, 
METAL A 


[ad 
H.J 
a 
[aj 
a 
c 











Levegő-föld 
radar 


Akárcsak a levegő-leve- 
gő üzemmódnál, itt is célfel- 
derítésre, célkijelölésre, és a levegő-föld 
fegyverek célba juttatására használjuk ra- 
darunk. Ennek megfelelően itt is különböző 
üzemmódokkal találkozunk, attól függően, 
hogy mi után keresünk, vagy mit szeret- 
nénk megsemmisíteni: 

RealBeamMap: Ez az elsődlegesen 
használt üzemmódja a radarnak, hiszen a 
Master Mode aktiválásával is erre vált au- 
tomatikusan. Az előttünk levő terepet, a 
rajta levő földi kapcsolatokat és a waypoin- 
tokat mutatja, ám a felbontása elég rossz, 
s ezért pontos célmegjelölésre kimondot- 
tan alkalmatlan. Erre lett kitalálva a HRM. 

HighResolutionMap: Ezt úgy lehet akti- 
válni, hogy a kurzort az RBM nézetben egy 
tetszőlegesen kinagyítandó terület felé 
visszük, miután rákattintunk. Ezeket a 
HRM-eket sajnos gépünk tengelyétől 8 fok- 
ban jobbra és balra nem tudjuk létrehozni, 
mivel ez az a terület, ahol radarunk vak, s 
szó szerint nem lát semmit. A HRM-ek ké- 
szítéséhez a legjobban alkalmas terület a 
radarunktól 30-50 fokra van, a befogott 
távolság felénél. Azért itt, mert az F15 szá- 
mítógépe ezeket a területeket tudja a leg- 
könnyebben és leggyorsabban felnagyíta- 
ni. HRM módban a kijelzett terület nem 
mozog, s így sokkal biztosabban, apróléko- 
sabban tudunk célozni. 
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földi, mozgó célokat tudunk kijelölni. Ter- 
mészetesen itt is lehetőségünk nyílik nagyí- 
tani egy bizonyos területet, feltéve ha az 
nem esik a vakzónába. Radarunk alapban 
32 mérföldre lát el, függetlenül attól, hogy 
mit állítunk be, csak eddig képes a mozgó 
célokat követni. 
InterleavedGroundMovingTarget: 
Ugyanazt tudja, mint az előbb említett 
mód, egyetlen kivétel, hogy az RBM által 
nyerhető terepképet a célpontok alatt kiraj- 
zolja, így könnyítve meg a tájékozódást. 


Bombáinknak . általában — valamelyik 
előbb említett módon fogjuk a célt kijelölni, 
azonban ezeken kívül lehetőségünk van pár 
egyéb céljelölésre is. Elsődleges a gépünk 
törzsének aljára erősíthető AN/AAO-14-es 
célmegjelölő által szolgáltatott kép - itt 
egyébként elhelyezésre került egy infravörös 
kamera és egy lézeres célmegjelölő is. Innen 
fogjuk tehát AGM-65 Maverickjeinket és lé- 
zerirányítású precíziós bombáinkat célba 
juttatni, Célbajuttatási metódusból bombák 
esetén háromféle lehet. Első az AUTO, ahol 
egy előzőleg kijelölt cél felé repülünk, akár 
egyenesen, akár kicsit ereszkedve, majd gé- 
pünk helyzetétől függően egy automata 
számláló fogja megmondani, hogy mikor 
eresszük el bombáinkat. Az AUTO Loft ab- 
ban különbözik az előbbitől, hogy ilyenkor a 
bomba teljes röppályáját használjuk ki, en- 
nek a módnak a neve hajító-bombázás. Ál- 
talában a cél felé mélyen repülve elkezd a 
gép visszaszámolni, az első, hogy mikor kell 
elkezdeni húzni a botot, a második pedig, 
hogy mikor kell a bombákat kioldani. CDIP 
mód esetén folyamatosan, az éppen abban 
a pillanatban elengedett bombának a be- 
csapódási pontját adja meg, figyelembe vé- 
ve az összes zavaró tényezőt. Általában az 
AUTO üzemmódot fogjuk használni, mivel a 
küldetéssorozatok alatt a rendelkezésünkre 
álló legtöbb bomba az Mk-82-es, mely nem 
igényel semmilyen extra beállítgatást, csak 
pontos célzást. Ettől függetlenül rendelke- 
zésre állnak lassított vagy kazettás bombák, 
amik igénylik az olyan beállításokat, mint 
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Indul a rakéta a gyakorló célpont felé... 


például, hogy mikor nyíljanak szét, milyen 
magasságban robbanjanak, ám ez mindig 
az elpusztítandó cél típusától függ. A prog- 
ramban lehetőségünk nyilik éjszakai külde- 
tések végrehajtására is, ezért ezekhez szük- 
ségünk lesz a LANTRIN külső felfüggesztésű 
navigációs, illetve célmegjelölő konténerek- 
re, melyek közül csak az AN/AAO-13 van 
hátra. Ebben kapott helyet az éjjellátó opti- 
ka, illetve a terepkövető radar, mely igen 
nagy segítséget nyújt akár nappal, akár éj- 
szaka az alacsony repülési magasság foly- 
tonos megtartásában. 


TEWS 


Taktikai Elektronikus 
Ellenintézkedési Rendszer 


Az F-15E feladatkörét tekintve sejthető, 
hogy a programban szereplő küldetések 
során igen sok időt fogunk ellenséges terü- 
letek felett tölteni. Célpontjaink túlnyomó 
többsége a határon túl helyezkedik el, aho- 
va néha még eljutni is elég kemény feladat, 
nem hogy elpusztítani őket. Ambíciózus tö- 
rekvéseink legtöbbjét az ellenséges légvé- 
delem töri ketté, melynek két elsődleges 
fajtája van: a légvédelmi lövegek - AAA - 
illetve légelhárító rakétakilövők - SAM site- 
ok. Ezeknek több típusa is létezik, melyek 
közül majdnem mindre jellemző, hogy ra- 
dar útján kapják a célpont irányszögét, 
magasságát, távolságát stb. Ezek az adá- 
sok bemérhetők, így a légelhárító egysé- 



















-.. ami kisvártatva megsemmisül. 


gekre már a vietnámi háború alatt kifej- 
lesztettek egy nagyon hatásos ,orvossá- 
got": a Shrike lokátor elleni rakétát. Ennek 
leszármazottjából, a HARM-ból több tuca- 
tot lőttek ki az Öböl-háború során, melyek 
hihetetlenül magas találati rátával büszkél- 
kedhetnek. Mint ebből kitűnik, igen haté- 
kony eszközökről van szó, ám a sors iróniá- 
ja, hogy az F-15 nem alkalmas ezek 
hordozására, ezért a kézenfekvő megol- 
dás ugrott, s így más eszköz után kell néz- 
nünk. 

Ilyen rendszere gépünknek a TEWS, 
melynek képernyőjét akármelyik MPD-n pil- 
lanatok alatt elő tudjuk hívni. Nem kell na- 
gyon összetett dologra számítani, mind- 
össze egy körről és benne egy kis x-ről van 
szó, ahol az x minket, míg a karika a körü- 
löttünk lévő területet jelenti. Itt elsősorban 
a gépünket, illetve kötelékünk gépeit észle- 
lő földi vagy légi radarokat, rakétákat fi- 
gyelhetjük meg, s ezáltal lehetőségünk nyí- 
lik a megfelelő ellenintézkedés életbe 
léptetésére. Ennek három fajtája létezik a 
programban: a radarzavarás, illetve a di- 
pól- és magnéziumttöltetek kilövése. 

Az F-15 korábbi, légiharcra fejlesztett 
változataiban a radarzavarók külön külső 
felfüggesztési pontot igényeltek - lásd 
AN/ALO-119 és 184 -, ám az E változat- 
ban az AN/ALO-135-ös zavaró berendezés 
a burkolat alatt került elhelyezésre így egy 
felfüggesztési ponttal többre lehet hasznos 
terhet pakolni. A berendezés lényege az, 
hogy hamis adatokat sugároz az ellensé- 
ges radarnak, illetve interferencia keltésé- 
vel annak egy darabig kiolthatja erejét. 
Ilyenkor a gépünket befogó radar vagy el- 
veszti célpontját, s az esetleges ránk lőtt 
rakéta célt téveszt, vagy pedig sikerül a ra- 
darnak a zavarást úgymond ,átégetnie", s 
ilyenkor már csak a régimódi zavaró eszkö- 
zeinken múlik túlélésünk. 

Ezeknek két fajtája van, egyik a dipólkö- 
teg, melyet kilőve gépünk mögött egy radar- 
felhő keletkezik, melyre - ha szerencsénk 
van - ,azt hiszi" a rakéta, hogy mi vagyunk 
és ebben robban, illetve a magnézi- 
umgömbök, melyeknek a ránk 
lőtt infravörös rakétákat 
kelllene) azonos elv 

szerint eltérítenie. 

E három rendszer 
irányítását háróm fokozat- 
ban állíthatjuk: man/semi/auto. Manual 
üzemmódban, nekünk kell a három rend- 
szer optimális működtetéséről gondoskod- 
nunk, mely elég nehéz, amikor éppen bom- 






baterhünktől szeretnéfik . megszabadulni, 
és a pontos célzást az állandóan felénk kö- 
zeledő rakéták áradata nem hagyja vég- 
hezvinni. Automatic üzemmódban a gép 
kezel mindent, ő szabja meg, hogy mikor 
kezdődik a zavarás, hány zavarótöltet 


hagyja el helyét és mikor. Ez nem is lenne 
rossz dolog, ám a gép igen lazán kezeli a 
dipólkötegek számát, az ember egyszerűen 
nem tud annyit felpakolni, amennyit el ne 
szórna. Hátra van még az , arany középút", 
vagyis a Semi Automatic mód, ahol annyi 
magnéziumgömb lövődik ki, ahányszor 





nyomjuk a gombot, illetve akkor kapcsol be 
a radarzavaró, amikor mi bekapcsoljuk. Di- 
pólkötegek is akkor lövődnek ki, amikor mi 
szeretnénk, viszont ezek számát a gép ho- 
tározza meg. 

Mivel a TEWS egy passzív rendszer, 
ezért pontos helymeghatározásra nem ké- 
pes, s csak a minket ért aktív radarjel irá- 
nya és erőssége alapján tudja vi- 
szonylagosan ábrázolni a 
fenyegető veszélyt. (Tehát ha egy 
gép lokátorával vezet ránk rakétát, 
akkor azt nem fogjuk látni, csak a 
rakétát vezérlő gépet. Ennek meg- 
felelően az infravörös irányítású 
rakéták sem fognak feltűnni a kijel- 
zőn, mivel ezek semmilyen jelzést 
nem bocsátanak ki.) Mindegyik el- 
lenséges eszköznek megvan a ma- 
ga szimbóluma, illetve a mellette 
szereplő szám alapján lehet követ- 
keztetni a gép típusára. 


Úton a cél felé 


Először a küldetés leírásával kell foglal- 
kozni, mivel ebben pontosan meg van adva 
az elpusztítandó cél típusa, helye stb. En- 
nek megfelelően a számítógép által előre 


dJane"s Longbow 2 

A credits-képernyőn gépeljük be: 
IWANNASEE. Jutalmunk néhány titkos 
küldetés lesz. 





Redline Racer 

Ha a versenyt az ABODE néven 
kezdjük, azonnal lehetőségünk nyílik az 
összes járgány és pálya kipróbálására. 








Starcraft 
Az Enter lenyomása után nyílik lehe- 
tőségünk csalások alkalmazására: 





CREAT-EN 


A célbefogó négyzet alatt csillag jelzi, hogy lőhetünk 


generált fegyverkiosztások nagyjából min- 
dig megfelelnek a küldetésnek, illetve lehe- 
tőségünk van ezeken változtatni. Tehát ha 
valakinek nem fekszenek annyira a lézeri- 
rányítású bombák vagy a Maverickek - 
melyekből az egész Öböl-háború alatt egy 
sem hagyta el F-15-ös indítósínjét -, mivel 
sokat kell velük piszmogni a sikeres célba 
juttatáshoz, akkor ezeket kedvünk szerint 
lecserélhetjük a hagyományos bombák 
akármelyik típusára - feltéve ha van belőle 
raktáron. Fegyverkiosztásunkat elmenthet- 
jük, így egész sok időt lehet megspórolni 
azon, hogy nem kell kézzel kiválogatni újra 
és újra a dolgainkat. A küldetés leírásában 
benne szokott foglaltatni, hogy mekkora lé- 
gi ellenállásba ütközhetünk, s így ennek fi- 


Operation CWAL - Felgyorsul az építkezések menete. 

Show me the money - 10000 egységnyi ásványt és 
gázt kapunk. 

NoGlues - A gép irányította játékos nem fog speciális 
képességeket használni. 

Game over man - Elveszítjük az aktuális küldetést. 

Power overwhelming - Isten mód. 

there is no cow level - Azonnal megnyerjük oz aktuális 
küldetést. 

something for nothing - Minden fejlesztést megkapunk 

black sheep wall - Megmutatja a teljes térképet. 

modify the phase variance - Minden épületet építhe- 
tünk, még ha nincsenek is meg az előfeltételek hozzá 

war aint what ít used to be - Kikapcsolja a ,Fog of 
War"-t. 






A játék egyik ,nagy érzete" a rakéta előli menekülés 


gyelemben tartásával kell a fegyvereinket 
kiválasztani. Nem szabad azt sem elfelejte- 
ni, hogy nem csak magunknak, de a köte- 
lék többi tagjának is külön fegyverkonfigu- 
rációkat állíthatunk be, s így ha mondjuk 
egy nyolcas kötelékről van szó, akkor az 
egyik négy gépes részre bízhatjuk a piszkos 
munkát, a gép irányította pilóták általában 
nem szokták elvéteni céljukat. Ennek függ- 
vényében lehet variálni, hogy nekik adjuk a 
levegő-föld fegyvereket és két légiharc ra- 
kétát, mi pedig a légi fedezetet vállaljuk. 
Természetesen ha valakinél ez pont fordít- 
va működik, tehát a földi célokat szereti 
jobban támadni, akkor szerepcserés táma- 
dással az ő négy gépe fogja végrehajtani a 
támadást, és a másik négy pedig fedezi 


food for thought - Megszünteti az Overlordok/ Supply 
Depotok/Pylonok limitáló hatását egységeink szá- 
mára. 


Streets of Sim City 
(e 3 (2) 4. 24 lenyomása után következhetnek a 
kódok (Scenario és Network módban nem működnek, 
csak Players Choice-ban) 
lock and load - Feltölti a lőszerkészletet 
sampo - 999999$-t kapunk 
im back - Megjavítja kocsink összes sérülését 
mr fabulous - Sérthetetlenség 
jupiter - Nagyon erős gravitáció 
earth - Normál gravitáció 
moon - Gyenge gravitáció 


ZED magazin 






őket. Szintér ehhez"a. témához tartozik, 
hogyha a küldetést éjjel kell végrehajtani, 
akkor inkább infravörös vezérlésű fegyvere- 
ket vigyünk magunkkal, mivel ezek 
könnyebben megtalálják célpontjaikat - 
ennek is van hátulütője, történetesen az, 
hogy két felfüggesztési helyet elfoglal az 
AN/AAO-13-as és 14-es konténer. 


Az üzemanyag 


Fontos kérdés a magunkkal vitt üzema- 
nyag mennyisége. Nincs annál rosszabb, 
mint amikor már sikeresen megváltunk 
fegyvereinktől, s az üzemanyaghiány miatt 
nem tudunk a vadászokkal foglalkozni, 
aminek egyenes következménye, hogy me- 
nekülés közben lelőnek. Ezért érdemes ki- 
csivel több üzemanyagot magunkkal vinni, 
ám jóból is megárt a sok, hiszen a túl sok 
üzemanyag nehezebbé teszi gépünket, s 
ezáltal sokkal komótosabban fog reagálni 
parancsainkra. (Mellesleg az F-15 levegő 
beömlőnyílásainak gondoláira függesztett 
CFT tartályok már tartalmaznak maguk- 
ban kisebb üzemanyagtartályokat a zava- 
ró, besugárzásjelző és egyéb elektronikák 
mellett.) Nem elhanyagolható tény az sem, 
hogy a választható külső póttartályokban 
szállított üzemanyag csaknem felét a meg- 
növekedett légellenállás és tömeg emészti 
fel. Annak érdekében, hogy a legtovább 
maradjon meg üzemanyagunk, ajánlatos 
minél magasabban repülni, gépünk táma- 
dásszögét a 14-es érték körül tartani. Ilyen- 
kor következik a másik dilemma, vagyis, 
hogy nagyobb magasságokban könnyeb- 
ben vesznek észre az ellenséges radarok, 
főleg ha kötelékünk nagyobb számú, ilyen- 
kor szinte biztos nem tudunk észrevétlen 
maradni. A legtöbb küldetés során talál- 
kozhatunk a levegőben utántöltő géppel, 
mely akármikor segítségünkre lehet. Aján- 
latos figyelembe venni, hogy a teljesített 
küldetések után nem szükséges visszatérni 
az eligazításkor kijelölt bázisra, ha fogytán 
az üzemanyag, nyugodtan letehetjük a gé- 
pet valamelyik kisegítő reptéren is anélkül, 
hogy elvesztenénk a küldetést. 


A rakéták 


Ha már sikerült befognunk a célpontot, 
akkor lehet rakétát indítani. Hogy milyen ra- 
kétát lövünk ki, az elsődlegesen a két gép 


Unreal 

ALLAMMO - 999 lőszert kapunk az összes 
fegyverhez 

FLY - Repülés 

(GHOST - Falonátjárás 

WALK - Az előző két cheat kikapcsolása 

SUMMON - Egy fegyvert, egy tárgyat, 
vagy egy ellenséget ad (pl. SUMMON 
EIGHTBALL, SUMMON FLAKCANNON, 
SUMMON NALI, SUMMON SKAARJ- 
WARRIOR stb.) 

BEHINDVIEW 1 - Tomb Raider típusú néze- 
tet kapunk 








CHIENTHEN 
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A manuális légi 
utántöltés az egyik 
legkényesebb 
manőver, 
mellyel a 
vadász- 
pilóta talál- 
kozhat. 
Szerencsére 
a játékban 
rendelkezésünkre 
áll az automatikus 
utántöltés funkciója. 


közti távolságon múlik. A programban négy- 
fajta rakéta áll rendelkezésünkre, ezek közül 
kettő közepes, kettő pedig rövid hatótávol- 
ságú. Minden kétséget kizáróan akkor van a 
legnagyobb esélyünk egy összecsapás túlé- 
lésére, ha az még jóval a látótávolságon kí- 
vül véget ér, hiszen egy bombákkal megpa- 
kolt vadászbombázónak nincs sok esélye 
egy fürge vadászgéppel szemben. Ha eset- 
leg mégis ilyen szituációba kerülnénk, azon- 
nal utasítsuk a wingmant, hogy fedezzen 
minket, s mi is próbáljuk ezt tenni vele. Kö- 
zelharcban tökéletesen használható az 
AIM-9 Sidewinder sorozat bármelyik tagja, 
ám nem szabad elfeledkezni róla, hogy ez 
egy infravörös önirányítású rakéta, ezért ha 
az ellenfél a Nap felé manőverezik, akkor a 
rakéta valószínúleg el fogja veszíteni, hiszen 
számára a Nap egy sokkal forróbb célnak 
számít. Általában akkor lehet nagy sikereket 
a Sidewinderekkel elérni, ha közvetlen az el- 
lenséges gép mögül indítjuk, viszonylag kis 
AOA szög mellett - a rendelkezésre álló 
L/M-et szinte mindenhonnan, a P-t viszont 


BEHINDVIEW 0 - Visszaállítja az előző nézetet az ere- 
detire 
GOD - Sérthetetlenség 


Incoming 
Nyomjuk le a Shift-et, majd jöhetnek a csaló és 
egyéb kódok: 


WIREWEWAITING - Kikapcsolja a textúrákat 

SOLIDASAROCK - Sérthetetlenek leszünk 

FLATBROKE - Kikapcsolja az árnyékolást 

HAVEALL - Minden extrát megkapunk 

SUPERDAISY - Egy találattól elpusztul az összes ellen- 
séges egység 

INFINITEWEAPONS Végtelen lőszerkészlethez jutunk 
















csak az ellenség mögül lehet kilőni rá. Kö- 
zép-hatótávolságú rakétáink közül egyértel- 
műen az AIM-120 AMRAAM a jobb, hiszen 
ennek aktív lokátora vezeti rá magát az 
utolsó fázisban a célra, ezért csak viszony- 
lag kis ideig kell radarunkkal a célt megvilá- 
gítani. Ennek következtében, ha valamelyik 
TWS üzemmódot választjuk és manuálisan 
válogatjuk ki a célokat, akkor lehetőségünk 
van másodlagos célok kijelölésére, melyeket 
a rakéták kilövéskor fordított sorrendben 
kapnak meg. Ilyenkor még a maximális 
AIM-120 tehertől is megválhatunk, feltéve 
ha van előttünk annyi cél, és azok nem ma- 
nővereznek nagy bőszen. Az AIM-7 Sparrow 
teljesen más, hiszen az ezzel elért légi győ- 
zelemhez végig befogva kell lenni a célnak, 
s egy időben csak egyet tudunk megsemmi- 
síteni, mivel lokátorunk csak egy célbaveze- 
tésére képes. Mielőtt azonban megválnánk 
közép-hatótávolságú rakétáinktól, nem árt 
legalább olyan mértékben azonosítani a 
célt, hogy barát vagy ellenség... 

Tatcom 


Csaló hotkey-k 
EJ Lövés-könnyítés 
EJ Végtelen élet 

EJ Gyors állásmentés 


AJ Sérthetetlenség 
2] Kifogyhatatlan fegyverek 
EJ Az előző állás visszatöltése 


Jack Jazzrabit 2 

jcoins - Érméink (coins) száma nő 

jnxt - Szintugrás 

jmorph - Másik karakterré változik át hősünk 
jgems - Drágaköveink (gems) száma nő 
jammo - Plusz töltényt kapunk 

jfly - repülés 

jkill - Öngyilkosság 

jshield - Pajzs visszaállítása 

jgod - Isten mód 


vajba Ő 
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már méreténél 

eeL ee Ed L Aa td 
végigjátszást készíteni, ezért 
inkább pár általános tanácsot 


szeretnénk adni a programhoz. 


A varázsitalok készítésével rengeteg 
hasznos dolgot tudunk elérni, egy gond 
azonban akad, nevezetesen az, hogyha ka- 
rakterünk nem a megfelelo alapanyagokat 
mixeli össze, akkor különböző ,mellékhatá- 


sok" érhetik. Az itt következő táblázat min- 
denkit megkímél attól, hogy hosszú órákon 
keresztül próbálkozzon és töltögesse vissza 
az állást. Az első generációs varázsitalokat 
gyógynövényekbol és üres üvegekből ké- 
szíthetjük, a többit pedig a már meglévő 
löttyök további mixelésével 


VARÁZSITALOK FAJTÁI ÉS HATÁSUK 


Első generá: 
Szám Név KYAl) 


2 energy sárga 
TEK Tee 


Második 


cure poison lila 
protection narancs 


Harmadik generáció 
super resistance 
bless 
stone skin 
haste 
extreme energy 
heroism 
restoration 


supreme protection 


Jelmagyarázat: (á) — átmeneti hatás; 
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Alapanyag Hatás 


MAS 


110 a fő tulajdonságokra (á) 
t-10 életpont gyógyítás 


mérgezés gyógyítása 


3.20 minden védettségre (á) 
bless varázslat 6 órára 
stone skin varázslat 6 órára 
haste varázslat 6 órára 

3.20 a fő tulajdonságokra (á) 
heroism varázslat 6 órára 
mindent gyógyít kivéve 

a halottat és a kővéváltat 
20 AC (á) 


(v) — végleges hatás 








CA /dgibő és Wlagde 65-oan 


A játék elején, amíg a csapat pénzszu- 
kében van, problémát jelenthet, hogy a 
szukös keretbol melyik varázslatot vegyük 
meg. Közreadom saját tapasztalataimat 
pár használható varázslatról. 

A mágusunkat a legfontosabb a tuz 
szférában fejleszteni, mert abban vannak 
a legpusztítóbb varázslatok. Innen a legha- 
tásosabb varázslatok a Ring of Fire (foleg a 
játék elso felében), Meteor Shower (a leg- 
jobb támadó varázslat sok ellenség ellen) 
és az Incinerate. A levego szférából a Wi- 
zard Eye (radar), a Fly (repülés) és a Star- 
burst (a Meteor Showerhez hasonló táma- 
dó varázslat) érdemel említést. A víz 


szférájában jó sebző varázslat az Acid 
Burst és a három legfontosabb mágia, az 
Enchant Item, a Town Portal és a Lloyd Be- 
acon. A föld szférájában nincsenek olyan 





hasznos varázslatok, talán csak a Dedly 
Swarm (kizárólag a játék elején), a Stone 
Skin és a Mass Distorsion használható. 

A papoknak már messze nem jutottak 
ilyen hasznos varázslatok, de azért pár ér- 
dekesség itt is akad. A lélek mágiái közül a 
Bless és a Heroism a leghasznosabb, mind- 
ketto a csapatunk harci képességeit javítja. 
A Raise Dead és a Resurrection azoknak le- 
het jó, akik nem akarnak a templomban va- 
gyonokat fizetni egy újjáélesztésért. A tu- 
dat mágiái között az orület, a bénulás és a 








LIS 


félelem gyógyító (Cure"Ínsanity, Cure Pa- 
ralysis, Remove Fear) varázslatok leghasz- 
nosabbak. A test varázslatai között a gyó- 
gyító dolgok a jók (First Aid, Cure Wounds, 
Cure Poison, Cure Disease, Power Cure), 
valamint a Flying Fist egy elég kellemes 
sebző mágia. 

A jó és a gonosz oldal varázslatai pár 
kivételtol eltekintve igen drágák (varázs- 
pontban) és nem nagyon éri meg használ- 
ni oket. A világos oldal varázslatai közül a 
Destroy Undead, a Prismatic Light és a 

Sunray (csekély 130 varázslatpontért) a 
legjobb, a sötét mágiák közül pedig a Toxic 
Cloud és a Dragon Breath használható. Az 
Armageddon csak arra jó, hogy hírnevün- 
ket erosen csökkentse, lévén ezzel a varázs- 
lattal roppant egyszeru akár egy teljes vá- 
ros kiirtása is. 


Általánosságban . elmondható, hogy 
minden képzettséget igyekezzünk minél 
elobb mesterfokra emelni, mert így jóval 
látványosabb eredményeket érhetünk el. A 
képzettségek négy csoportba oszlanak: 
fegyver, páncél, varázslat és egyéb szakér- 
telmekre. 


A harcosoknak érdemes a dárda (spe- 
ar) és a kard (sword) szakértelmeket minél 
gyorsabban mesterfokra fejleszteni, mert 
ilyenkor a kardot bal kezükbe is tudják fog- 
ni. Saját tapasztalataim alapján a dárda- 
kard kombinációval lehet a legnagyobb 
sebzést elérni. Az íjászat szakértelem mes- 
teri két lövedéket lohetnek ki egy körben, 
erre nagy szükség lesz, igyekezzünk minél 
gyorsabban fejlesztetni. A papoknak és a 
varázslóknak nem érdemes sok képzettség- 
pontot a fegyverekre áldozni, nekik inkább 
a mágiában kell jeleskedniük. 


Igyekezzünk mindenkire a leheto leg- 
jobb páncélt ráadni, amit az adott osztály 
hordhat. A páncélok által okozott lelassu- 
lás mesterfokú szakértelemnél pedig telje- 
sen eltunik. 


A varázslónknak a játék elején fej- 
lesszük a tűz-szakértelmét (a minél na- 
gyobb sebzés érdekében), késobb a többit 


Battlezone 

A EJ) és (5J billentyűk lenyomva 
tartása mellett gépelhetjük be az alábbi 
csaló kódokat: 
BZBODY Végtelen pajzs 
BZRADAR Teljes térkép 
BZTNT Végtelen lőszer 





Nightmare Creatures 

A főmenü-képernyőn gépeljük be 
EVERYWHERE. Nyomjunk E-t, és ezzel 
engedélyeztük a csaló kódok bevitelét. 
Ezeket ugyanígy (Enterrel a végükön) gé- 























CIRIE-NT-EN 
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is egyenletesen úgy "12-es szintig (ekkor le- 
het mesterré válni). Ahhoz, hogy a világos 
és a sötét mágia mesterévé váljunk, a be- 
sorolásunknak is el kell érnie bizonyos érté- 
ket (Saintly ill. Notorious). 


Identify: Ismeretlen tárgyak azonosítá- 
sára alkalmas. Hasznossága még anyagi- 
lag is van, mert ha másvalakivel csináltat- 
juk, akkor az munkadíjat kér. Mesterfokon, 
7-es szinttel bármilyen tárgyat fel tudunk 
már ismerni. 

Merchant: Fontos! Az Enrothon találha- 
tó kereskedők iszonyatos haszonkulccsal 
dolgoznak, ha nem akarjuk hogy átvágja- 
nak, akkor az egyik karakterünknek érde- 
mes ezt a képzettségét fejleszteni. Mester- 
fok és 16-os szint kell ahhoz, hogy árban 
tudjunk adni-venni dolgokat. Enchant Item 
varázslattal kombinálva pedig a meggaz- 
dagodás titka. 

Repair: Megrongálódott tárgyainkat 
tudjuk megjavítani ezzel a képességgel. A 
játék későbbi szakaszában fontos lehet, 
mert nem tudunk percenként visszatelepor- 
tálni a városba. Egy 7-es szintű, mesterfo- 


A tucatnyi fejű hydrák mono: 


pelhetjük be, ha jól csináltuk, minden cheat után egy 
hongeffektet hallhatunk. 

CHICO - Hősünk ,összemegy" 

BRONKO - Játék egy szörny szemszögéből 

DAVID - Kombók kikapcsolása 

BLUR - , Blur" mód 

LOVDIK - Üdvözletek a szerzőktől 

BES - Debug mód 

MOBY - Audio track kiválasztás 

ALAIN GUYET- Az összes chet-et bekapcsolja 


Die by the Sword 

Játék közben az () lenyomása mellett gépelhetjük 
be a játékot megkönnyítő kódokat. 
Mukor - Isten mód (ugyanaz, mint a -god paraméter) 


ezek egy tettrekész partinak. egyesek túláradó vidámságuknak sem tudnak ellenállni. 


VZZZKE 
kú használó már elegendő szinte minden 
megreparálásához. 

Body Building: HP növelő képzettség, 
nem igazán érdekes, sokkal fontosabb dol- 
gokra is lehet költeni a nehezen megszer- 
zett pontjainkat. 

Meditation: A varázspontot növeli, ér- 
demes fejleszteni. 

Perception: Csapdákat tudunk (tud- 
nánk,) vele kikerülni, de nem igazán éri meg 
növelni. 

Diplomacy: Az NPC-k hozzánk való vi- 
szonyát módosítja pozitív irányban. Telje- 
sen haszontalan. 

Disarm Trap: Csapdák hatástalanítása. 
Ha van olyan karakterünk, akinek már nem 
tudjuk mijét fejleszteni, akkor pár pontot 
ide is rakhatunk. 

Learning: A karakter a képzettségének 
megfelelő mértékben több tapasztalati 
pontot kap. 


Ennyi volt az első kedvcsináló a Might 
and Magic hatodik részéhez, akinek bármi- 
lyen problémája vagy kérdése van a játék- 
kal kapcsolatban nyugodtan írhat a 
carisGzed.hu címre, ígérem, segítek min- 
denkinek. 

Caris 





Dedly - Egy nagyon erős fegyvert kapunk 
Golrg - Óriás mód 
Btiny - Törpe mód 


Lords of Magic 
Nyomjunk (8J-(l-t , és egy párbeszéd-ablak fog 

megjelenni. Itt az alábbi kódok bevitele fog eredményre 

vezetni: 

Jackpot - 200 egységnyi aranyat, kristályt, és sört (ale) 
kapunk 

Marathon -A kiválasztott csapatnak 1000 mozgáspon- 
tot ad 

Puff - Kapunk egy sárkányt 

Hocuspocus - Az összes varázslatot megkapjuk plusz 
1000 mana-pontot 


ZED magazin 


EIEEZT ? SEZEEZER 

A program indulása után egy szobá- 
ban találjuk magunkat, ahol a televíziót be- 
kapcsolva érdekes módon éppen Douglas 
Adams beszél, de mi törődjünk inkább a 
középen levő számítógéppel. Játék a játék- 
ban alapon tegyük be a Titanic lemezt a 
gépbe, és már indul is az akció - házunkra 
zuhan egy hatalmas fémmonstrum, mely - 
mint utólag megtudjuk - a galaxis legcso- 
dálatosabb űrhajója, a Starship Titanic. A 
Doorbot a hajóra invitál minket, és segítsé- 
günket kéri abban, hogy helyreállítsuk a 
hajó baleset miatt lobotomizált intelligen- 
ciáját. 








A Deskbot hamar besorol minket har- 
madosztályú (Supergalactic Traveller Class) 
utasnak és kiutal egy szobát a hajófenéken. 
A szobák kulcsa sajátos vonalkódolású je- 
lekből áll (Designer Room Numbers), így a 
PET szobakód üzemmódjára kapcsolva ha- 
mar meg tudjuk találni szobánkat. 

Elsőként a papagáj szobáját érdemes 
felkeresni a folyósón szemben. Itt a zsáko- 
kon van egy pálca. Ezt vegyük magunkhoz, 
majd a papagájt felmarkolva és a szobá- 
ból kimenve egy tollal leszünk gazdagab- 
bak. Ezzel a Mother Succ-u-bushoz kell el- 
menni, aki nagyon meg van fázva, és 
náthája eléggé akadályozza a mindenna- 
pos munkájában. Őt a Bilge Roomban ta- 
láljuk meg, és az Embarkation Lobby-ból 
nyíló szervízliftet használva tudjuk megkö- 
zelíteni. Miután megpróbáljuk elküldeni a 
tollat, kiderül, mik is akadtak el a rendszer- 
ben, pl. Brobostigon, akitől el tudjuk szedni 
a kék biztosítékot és a Titania Olfactory 
Centert. 
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Starsháp vtande teljes megolkkás 


Ideje elmennünk a szobánkba és élvez- 
ni a kényelmet. A fent leírt módon könnyen 
megtalálható a nekünk kiutalt szoba (szar- 
kofág), ahol sok kis dobozból, modulból 
rakhatjuk össze a bútorzatot. Amíg a konfi- 
guráció nem megfelelő, addig nem is tu- 
dunk felfeküdni az alvó-felületre (azért ágy- 
nak nem nevezném), és a TV is csak ekkor 
és innen válik nézhetővé. A megfelelő sor- 
rend a következő: PERSONAL MAINTENACE 
HUB,  HORIZONTAL WORKSURFACE, HORIZON- 
TALLY MOBILE STORAGE, FULLY RECUMBENT RELA- 
XATION DEVICE. Hajtsuk le az ágyat, húzzuk 
elő a TV-t, feküdjünk az ágyra, majd néz- 
zünk a TV-re. Bekapcsolás után a hármas 


csatornára kapcsolva tudjuk meg, hogy 
egy másodosztályú helyet nyertünk, és a 
magazinunkért a szoba előtti folyosón levő 
succ-u-bushoz kell fordulnunk (recieve). A 
magazinnal az Embarkation lobby-ba el- 
caplatva, és azt a Deskbotnak megmutat- 
va kapjuk meg új szálláshelyünket és ran- 
gunkat. Ezzel már több helyszínre nyerünk 
bebocsátást, többek között a Sculpture Ro- 
omba. Ezek a mechanikus szobrok mozgat- 
ható slidereket tartalmaznak, melyekkel a 
robotok korábban említett kijelzői, és eze- 
ken keresztül hangulatuk és segítőkészsé- 
gük szabályozható. A szobrok formája ha- 
sonlít, vagy mondhatjuk emlékeztet a 
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csomagunk a címre 
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robotókéra, de/ha-mégsém-igazodnánk el, 
akkor a papagájt hívhatjuk segítségül en- 
nek eldöntésére. 

Aki idáig eljutott, az kellett utazzon a 
liftekkel is, és nagy valószínűséggel bele- 
botlott a rossz liftbe is. Ennek megjavítása 


nem is túl bonyolult: az egyik működő lifttel 
menjünk a bottom of wellre, és szedjük fel 
ott a LiftBot fejet. A saját szobánkban vagy 
a papagáj rezidenciáján a televíziót bekap- 
csolva, és az ötös csatornára kapcsolva 
egy liftkijelzőt és azon egy számot látha- 
tunk - ezen a szinten van elakadva a rossz 
lift. A szomszédos lifttel menjünk arra a 
szintre, vegyük le a Titania egyik szemét a 
Liftbot feje helyéről, és cseréljük ki a lent 
begyűjtött valódi Liftbot fejjel. Mindenki jól 
járt - gazdagabbak lettünk egy működő 
lifttel és egy Titania szemmel. 

A játék háttértörténete a hajó építőinek 
e-mail levelezéséből ismerhető meg, ami Ti- 
tania szobájából (A Top of wellről középen 
egy folyosón keresztül tudunk ide lejönni) 
nyíló, Designers roomban levő terminálon 
olvasható el. Ebbe előbb azonban be kell 
törnünk - szükséges egy név és egy jelszó. 
A megoldás pedig a Creators Roomban, a 
hajó építőinek szentélyében keresendő. Mi- 
előtt ide elmennénk, szükséges még némi 
aknamunka: a szintén Titania szobájából 
nyíló Fusebox Roomban el kell fordítsuk a 
piros kapcsolót, majd ki kell vegyük a piros 
biztosítékot. Ezek után irány a Craetors Ro- 
om, ahol a mellszobroknál érdemes megje- 
gyezni, hogy melyik kit ábrázol, mert a kar 
meghúzásával leomlanak a szobrok, így a 
mögöttük levő feliratok (THIS, THAT és OT- 
HER) lesznek a megfelelő névhez a jelsza- 
vak. Mint már említettem ez a puzzle nem 
feltétlen szükséges a játék végigjátszásá- 
hoz, de kihagyásával egy érdemi részt ve- 
szítünk el a történetből. 

A papagáj állandóan pisztáciáért riká- 
csol, jobb lesz leállítanunk, mielőtt tartós 
halláskárosodást szenvednénk. Mivel pisz- 
tácia csak az új, másodosztályú szobánk- 
ban van egy tálban, és nem mozdítható, 





ígyrkénytelenék leszünk a madárkát"oda 
csalni. Erre a megoldás egy kis repülés a 
csőrendszerben - a Succ-u-bus szárnyakat 
ad! Konkrétan: megfogjuk a papagájt, be- 
rakjuk a Succ-u-busba, és mellékeljük a cím- 
zést is, azaz az új szobánk számát, majd 


SEND. A helyszínre sietve és kis csomagun- 
kat átvéve a papagáj elszabadul, már csak 
rá kell küldjük az ágy (ez már tényleg ne- 
vezhető ágynak) jobb oldalánál levő tálra. 
Jótékonyságunk persze elnyeri méltó jutal- 
mát, a tál kiürülésekor kiderül, hogy az tu- 
lajdonképpen Titánia egyik füle. Gyorsan 
biztonságba helyezzük, magunkhoz 








vesszük. Gondolom lassan már mindenki 
megunta a másodosztályú utazást, mégis- 
csak az első osztály az igazi, hát szerezzük 
meg. 

Ez nem lesz túl bonyolult és hosszadal- 
mas folyamat, inkább elszántságot igényel. 
Oda kell menni a Deskbothoz és kérni kell 
tőle szépen. Persze, ha éppen nehéz napja- 
it éli, akkor nem fog segíteni, de mint tud- 
juk, a Sculpture Roomból kényelmesen le- 
het vezérelni a robotok beállítását - egy kis 
hangulat-finomítás után a CAN I HAVE AN 
UPGRADE? kérdésre nem kaphatunk elutasí- 
tó választ. 

Az első osztályú vendégek kifinomult fi- 
gyelmét nem kerülhette el, hogy a televízió 
négyes csatornáján egy kamera által látott 
képen egy szobaszám látható fejjel lefelé. 
Vegyük elő a PET szobaszám modulját, 
kezdjünk egy teljesen új szobaszámot, 
majd másoljuk le a kódot. Ha sikeresek vol- 
tunk, akkor kiírja az adott kódot viselő első 
osztályú szoba helyét. A helyszínre érkezve 
és a középső négy lámpára kattintva látha- 
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tó, hogy egyikük elmozdult. A Bellbotot 
odarendelve kiadható neki az utasítás: GET 
THE BROKEN LIGHT, és láss csodát: megtalál- 
tuk Titania másik szemét. 

Miután eleget csatangoltunk a hajón, 
ideje lesz betérni a bárba, ahová a Top of 
the wellen levő Pelleratorral jutahtunk el. 
A Barbot pohárral kínál minket, amit ille- 
delmesen fogadjunk el, majd nézzünk rá 
a pult melletti TV-készülékre, ami egy mo- 
dern itallapként funkcionál, bár a Titanic 
Titillator kivételével az összes ital receptje 
összekavarodott benne. Sebaj, próbálkoz- 
zunk ezzel, de hamar lehűtenek minket, 
hogy jó lenne beszerezni az alkotóeleme- 
ket hozzá. Nem ez a kép élt a bennem egy 
jól felszerelt, első osztályú bárról, dehát 
mégiscsak az űrben vagyunk... azaz Ou- 
est for Titillator lesz a következő músor- 
szám. 





Megszerzéséhez térjünk be a Parrot 
Lobby-ra (papagáj szobája) és hívjuk a Bell- 
botot, majd hanyagul dobassuk le vele a 
TV-t (THROW THE TELEVISION DOWN THE WELL), 
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és alul a már be is gyűjthetjük a végered- 
ményt. 


KEZKESETTT (7111 KIE HANO EI 
(avagy sirály-püré Doug- 
las Adams módra) 


Irány Titania szobája, majd tovább Fu- 
se Roomba. Dugjuk a kék biztosítékot a 
helyére, kék tekerő jobbra, majd sárga te- 
kerő jobbra és vegyük ki a sárga biztosíté- 
kot. A Pelleratort használva menjünk a 
Promenade Deckre, és ott kapcsoljuk be a 
propellert, majd egyből tegyük Fast foko- 
zatba. A korábban hevesen repkedő sirá- 
lyok kissé megsínylik a dolgot, a végered- 
mény magáért beszél. A papagáj 
szobájában felvett pálcával nyomjuk meg 
a Hammer Dispenser gombját, majd ve- 
gyük fel a kalapácsot (ennek később fog- 
juk hasznát venni). Miután ezzel is meg- 
volnánk utazzunk a Top of wellre és 
onnan bármely SGT osztályú szintre, ahol 
az éttermet használva a gombbal rendel- 
jünk egy csirkét. Tegyük a bal szélső elosz- 
tó/tárolóhoz, és tartsuk alá a poharat, a 





végeredmény egy pohár tele ínycsiklandó 
sirály-pürével. A korábban megszerzett 
kalapács birtokában menjünk be a folyo- 
só végén levő kis szobába, és a kala- 
páccsal törjük össze a hosszú pálcát védő 
üveget. 





A harmadosztályon szerzett pálca bol- 
dog tulajdonosaként utazzunk a Top of 
wellre, és ott pedig menjünk be az Arbore- 
tumhoz a gondolával. Nyissuk ki az Arbore- 
tumot és a hosszú pálcával pöcköljünk le 
egy citromot, majd természetesen vágjuk 
zsebre. 

A vodka kivételével minden alkotóele- 
met begyűjtöttünk, így most már csak ke- 
vernünk kell egy kicsit. Menjünk vissza a 
bárba és adjuk oda a Barbotnak a citromot 
és a TV-t, majd a teli poharat. Erre megkér- 
dezi, hogy mi az - a felelet egyértelmű: Pu- 
reed Starlings. Már csak a vodka hiányzik a 
Titillatorhoz, azt pedig hozassunk vele (GET 
THE VODKA), erre ő elkészíti az italt, amivel ki 
is fogy a készlet, így elvihetjük a kijelzőt 
(GET VISION CENTER). 





A papagáj szobájában van a Succubus 
mellett egy elromlott lámpa, de állhatatos 
madarunk nem enged hozzáférni minket. 
Cselhez kell folyamodjunk. Menjünk a gon- 
dolával az arborétumba, ott menjünk a Pel- 
leratorral átellenes oldalra, és ragadjuk 
meg a kábelt. Menjünk vissza a papagáj 
szobájába és a lámpánál levő kábellel ma- 
tatva megtaláljuk a kábel másik felét is, ezt 
adjuk a Succ-u-busnak. Nemsokára feltűnik 
egy új tárgy, ez pedig nem más, mint Tita- 
nia orra. 

Aki a zeneszobába téved, és elindítja a 
,Muzsikát" az könnyen szenvedhet mentá- 
lis sérüléseket, de ehhez hasonló hatású 
az étteremben szóló háttérzene is. A zene- 
szobában a székeket megnézve jegyezzük 
fel az azokon levő beállításokat, majd állít- 
suk be ennek megfelelően a control pa- 
nelt. Ezek után a piros gombot megnyom- 
va már hallgatható dallamok törnek elő a 
hangszerekből. Menjünk oda a fonográf- 
hoz, és kezdjük el a felvételt a record 
gombbal. A piros gombbal indítsuk el a ze- 
ne lejátszását, és hagyjuk azt végigmenni. 
Ekkor állítsuk le a felvételt a stop gombbal. 
A play gomb megnyomásával ellenőrizhet- 
jük, hogy minden jól zajlott-e. Ha így talál- 
juk, a négyzet alakú gombot kétszer meg- 
nyomva tudjuk levenni a lemezt, és vegyük 
fel a fonográf tárcsáját, arai Titania máso- 
dik füle. Menjünk el az első osztályú étte- 
rembe és a pincér (Maitre"D Bot) maradék 
karját is tépjük le, valamint piszkáljuk meg 
az ülepe közepét, míg feladja. Ekkor oda- 
enged ülni minket Scraliontis asztalához, 
ahol egy szalvétát, a Green Fuse-t és a Ma- 
itre"D Bot másik karját találjuk meg, kezé- 
ben a kulccsal.Menjünk oda a zenegép- 
hez, és nyissuk ki a kulcsot tartó kéz 
segítségével, vegyük ki a benne levő le- 
mezt és tegyük be az általunk gyártottat, 
majd játsszuk le. A Maitre"D Bot-hoz 
visszatérve, az annyira nyugodt lesz, hogy 
végre birtokunkba jutattja a Titania Audi- 
tory Center-t 

A papagáj egy elég telhetetlen fajta, 
nem elég neki a pisztácia, de még csípős 
csirkét is akar, úgyhogy ilyet is kell szerez- 
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nünk neki. A Füseboxban a sárga kapcsöló- 


nak oldalra kell fordítva lenni, és ki kell vé- 
ve legyen a sárga biztosíték. Ezen felül 
szükség lesz a papagáj szobakódjára is 
tervünk végrehajtásához. Szerezzünk egy 
csirkét egy harmadosztályú (SGT) étterem- 
ben, majd használjuk rajta a szalvétát, és 
tegyük a középső tárolóba, hogy mustáros 
legyen. Ezen előkészítés után küldjük el a 
Succubus-szal a papagáj szobájába, és 
menjünk mi is oda, majd mentsünk egyet, 
mert egy elég akciódús rész következik. Fo- 
gadjuk a Succubus-szal a csirkét (RECIEVE), 
vegyük ki belőle, használjuk rajta a szalvé- 
tát, majd forduljunk a ketrec felé. Csalo- 


gassuk a papagájt balra a ketrecben, 
majd hagyjuk, hogy elkapja a csirkét. Míg 
élvezi az étket, szedjük el az ülőrúdját, 
mely valójában a Titania Central Intelli- 
gence Core. 

Még hiányzik néhány elem Titaniából, 
ezeket az Arboretumban keressük. Men- 
jünk le a Fuseboxhoz és dugjuk be a zöld 
biztosítékot, majd menjünk el az Arbore- 
tumhoz, mely most már működik. Lépjünk 
be és kapcsoljuk őszre az időjárást, mire 
előtűnik egy újabb Titania-elem, a Speech 
Center, melyet a pálcával érhetünk el. 
Ezek után télre állítva a kapcsolót minden 
befagy, és a Pelleratorral átellenben levő 
részen megtaláljuk a RowBotot, melynek 
énekével baj van (a DeskBot utalt rá). A 
mellkasára klikkelve két kapcsoló tűnik 
elő, melyek közül egyiket átkapcsolva a 
másik az ellentétes állásba áll be, nekünk 
pedig mindkettőt le kellene kapcsolnunk. 


is there a therapist on board 
it is a guantum paradox 
through which history has 





A megoldást a Maitre"D Bot két segítő ke- 
ze jelenti, melyeket a kapcsolókon hasz- 
nálva leállítható a RoWBot éneke, és így 
levehetjük száját, mely valójában Titania 
szája. Hogy visszajussunk, ahhoz még 
vissza kell váltsuk az időjárást télről bármi 
másra, de egyéb akadály már nem állja 
utunkat. 

Ha minden elem nálunk van, akkor Tita- 
nia szobájában értelemszerűen a helyükre 
téve azokat életre kelthető ,az agy", és en- 
nek hatására megnyílik az eddig zárva ma- 
radt szoba, a híd is. 

A hajó újra él, nincs más hátra, mint 
hazamenni, így irány a hajó hídja. Tegyük 


az otthonról hozott képet a foglalatba, a 
PET segítségével aktiváljuk a navigációs ve- 
zérlőt és vegyük magunkra a sisakot. 

A Titania navigációs rendszere a kép 
alapján tud pozíciókat azonosítani, mely- 
hez három csillagot kell egy elég kicsi há- 
romszögben befogni. A képre átváltva ki- 
jelölhető az első csillag, melyet kereszttel 
jelöl ezután a program, majd keressük 
meg a csillagképen, itt rombusszal jelöli a 
rendszer ugyanezt a csillagot. Helyezzük 
el úgy a keresztet és a rombuszt, hogy a 
koordináta kijelző fénye elkezdjen villogni, 
majd nyomjuk meg az L gombot a koordi- 
náta rögzítésére. Ezt csináljuk meg ugyan- 
így két másik csillagra, végül nyomjuk 
meg a SET DESTINATION gombot. Vegyük le 
a sisakot, lépjünk a kormányhoz és nyom- 
juk meg a Go gombot. Készen is va- 
gyunk... 

Charlie 


tell bob 
terminator 
the boring bot 





42 byzantine numismatist 
alcohol cheesecake 
amphibian fanciers club crap 

loyalty card crap name 


answers on a postcard 

are we all doomed 

bastard 

been to a big bang bur- 
ger bar 

bizarre name 

blarghish lottery 

blerontin girls weekend 
fellowship 

blobby blobby blobby 

borg 

brain-pickler 


does the pope wear a funny hat 

douglas adams 

ez-mc"2 

enersher real seat belts 

gigabucklottery 

great britain 

guinea-pigs 

have you taken leave of your 
senses 

heard of the album 

high tea company 

hiker 





been sgueezed 

little boys room 

little girls room 

meaning Of life 

philosobot 

pizzabot 

planet earth 

pocket-sized elephant tetherer 

restaurant at the end of the 
universe 

shrinkbot 

similar in size to the left ear- 
lobe 

starlight under fives sculpture 
competition 

strange-force technology 
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this game is crap 

this game is tedious 

uncleharry 

undercover operation 

united kingdom 

ve haf vays of making you 

what is pi to 100 decimal 
places 

what is the maximum air 
velocity of an unladen 
swallow 

worlds lobster wrestling 
finals 

you are the messiah 
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AMD KG-2 kezzözünüdi 


Az AMD tavaly mutatta be K6-os processzorát, mely igen 
népszerű lett olcsósága, és meggyőző teljesítménye ré- 
vén. Azóta a cég gőzerővel dolgozott, mely munkák vége- 
redménye lett a korábban AMD K6-3D-ként beharango- 
zott AMD K6-2. Az új processzorban debütáló 3DNow 
képes végrehajtani lebegőpontos számolást több ada- 


2iz 


ton egyszerre, ami rendkívü 


I! meggyorsítja a 3D-s játéko- 


kat. Az új DirectX 6 már támogatja a a 3DNow-t. 


Az AMD tavaly mutatta be K6-os pro- 
cesszorát, mely igen népszerű lett olcsósá- 
ga, és meggyőző teljesítménye révén. Sajnos 
azonban akadtak vele problémák is: a pro- 
cesszor integer teljesítménye kimagasló volt, 
de az FPU (lebegőpontos egység) jelentősen 
elmaradt az Intel processzorokban használt 
matematikai koprocesszoroktól. A másik 
nagy gond az AMD szállítási késedelme volt 
- sosem tudtak elég processzort szállítani. 
Azóta a cég gőzerővel dolgozott a hibák ki- 
javításán, mely munkák végeredménye lett a 
korábban AMD K6-3D-ként beharangozott 
AMD K6-2. Az IBM-mel való kooperáció 
megoldotta a gyártási és szállítási problé- 
mákat, míg az új processzor - úgy tűnik - 
igen nagy előreugrást jelent, most már a 
3D-s játékok kedvelői számára is. A pro- 
cesszorok és gyártóik versengése a leggyor- 
sabbnak járó címért az utóbbi időben kissé 
megváltozott - míg korábban az office alkal- 
mazások fel tudtak emészteni minden inte- 
ger számítási teljesítményt, ezt az oldalt fej- 
lesztették főleg. Az office alkalmazások 
mára már bőven megelégszenek egy 200 
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MHz körüli MMX-es Pentiummal, míg a 
hangsúly a multimédiás alkalmazásokon és 
a 3D játékokon van - ezekhez pedig az FPU, 
vagy valamiféle speciális, kibővített FPU uta- 
sításkészlet teljesítménye a lényeges. A 3D 
játékok engine-je nagyon FPU-igényes - né- 
hány FPU műveletet használnak, de azokat 
rengetegszer. Ezen elvárásnak megfelelni 
kétféleképpen lehet: a teljes FPU teljesít- 
ményt próbáljuk megnövelni (ezt tette az In- 
tel), vagy lehetővé tesszük, hogy a rendsze- 
resen használt utasításokat egyidejűleg 
több számon végrehajtsa (az AMD megol- 
dása). A SIMD (single instruction multiple 
data) megoldás lényege, hogy az azonos 
műveleteknek különböző számokon való 
egymás utáni ismételt elvégzése helyett a 
processzor egyidejűleg képes azokat végre- 
hajtani. A SIMD nem az AMD találmánya, 
hiszen az Intel MMX utasításkészlet is ezt 
csinálja, csakhogy az MMX utasításkészlet 
csak integer számokkal tud dolgozni, míg az 
AMD K6-2-ben debütáló 3DNow lebegőpon- 
tos számokkal is. Így nem meglepő, hogy az 
Intel korábbi multimédia gyor- 
sítást emlegető ígéreteivel el- 
lentétben az MMX igazából a 
képfeldolgozást gyorsítja, 
míg a 3DNow a 3D játé- 
kokban megszokott szá- 

mításokat is. Az Intel 


hasonló megoldást 
csak a Katmai pro- 
cesszor . MMX2-jébén 


fog használni. A K6-2 

újdonságai következők: 
a 21 utasítást tartalmazó 
3DNow, mely támogatja a 
SIMD műveletek végzését inte- 









ger és lebegőpontos számokon egyaránt és 
gyorsabb az MMX/FPU átváltás is. Az egye- 
di megoldásokkal, mint annak idején az 
MMX és most a 3DNow, az a probléma, 
hogy külön kell támogatni őket. Az AMD 
igyekezett már idejekorán elhárítani ezt a 
problémát és együtt dolgozott a fontosabb 
fejlesztőkkel, többek között a Microsofttal. 
Ennek eredménye, hogy a DirectX 6 már tá- 
mogatja a 3DNow plusz funkcióit, így az er- 
re írt játékok kihasználják az új lehetősége- 
ket. A DirectX 6 használata mellett két más 
út lehetséges: a játék geometriai engine-je 
direktben nyúl a 3DNow-hoz, vagy a grafi- 
kus kártyák gyártói készítenek olyan új dri- 
vert, mely együttműködik a 3DNow-val (a 
3Dfx és az nVidia az elsők, akik készítettek 
ilyet). A legnagyobb gyorsulás akkor érhető 
el, ha a játékgyártó cégek elkezdik használ- 
ni a DirectX 6-ban levő vadonatúj 3D engi- 
ne-t, vagy ha a játék grafikus engine-jét a 
3DNow-ra optimalizálják. A különböző játé- 
kok teszteredményei eléggé egybevágnak: 
egy dual SLI Voodoo 2-es gépbe berakva egy 
333 MHz-es AMD K6-2-t, illetve egy 333 
MHZ-es Pentium II-t, a Ouake II-ben rende- 
sen megveri a K6-2 az azonos órajelű Pll-t. A 
K6-2 640x480 és 800x600 felbontásban is 
70 fps felett teljesít, és 1024x768 felbontás- 
ban pedig 60 fps körül. Ezzel összehasonlít- 
va a 333 MHz-es PII 69, 62 és 45 fps képis- 
métlés felmutatására képes. Az AMD K6-2 
egyébként Socket 7-kompatibilis, és támo- 
gatja az új Super 7 irányvonalat, azaz a Soc- 
ket 7-ben is képes 100 MHz buszsebesség- 
gel futni. Induláskor 266, 300 és 333 
MHz-es változatokat dobnak piacra, a 3. és 
4. negyedévben várhatóak a 350 és 400 
MHz-es processzorok. A támogatáshoz 
visszatérve, az AMD egy éven belül több 
száz 3DNow-t kihasználó játékot 
ígér, de jelenleg is van már né- 
hány ilyen, pl. Unreal, Inco- 
ming, Forsaken, és a Trespas- 
ser. Szintén ide tartozó hír, 
hogy már kapható a Kryo- 
tech Cool K6-2 is, melyről 
a CeBIT beszámolóban 
már írtam. Ez a speciális 
hútéssel ellátott ház biz- 
tosítja, hogy a processzor 
-40 fokon működjön, és így 
egy alapvetően 300 MHz-es 
K6-2 akár 400 MHz-en is hajt- 
ható vele. 





, A sikerhez jó társak 
kellenek! Nem elég, 
ha a legjobb vagy a szakmában!" 





ző A következő számtól indul nagy játéksorozatunk 


Játssz velünk, 
legyél társ a sikerben! 


JÁTÉKTOTÓ: 
Küldd be a 13--1-es tippet és a lapban 
megjelenő bármelyik cikkhez max. 10 mon- 
datos ,Más véleményedet". A helyes tippelők 
között értékes nyereményeket sorsolunk ki, és 
a nyertesek Más véleményét" megjelentetjük 
a lapban. 


ELŐFIZETÉSI JÁTÉK: 
Minden századik előfizetőnkkel egész ol- 
dalas fényképes riportot készítünk , Miért 
a PC ZED a kedvenc játékmagazinom?" 
címmel. A riport alkalmával előfizetőnket 
vendégül látjuk a szerkesztőségben, ahol 
a legújabb, megjelenés alatt álló játékokat is 
tesztelheti, és természetesen visszakapja 
az előfizetési díjat. 


A SZERKESZTÉS EGY JÁTÉK: 
Első jubileumunkat a 10. szám jelenti. Várjuk 
bármilyen ötletedet, javaslatodat, amit szívesen 
viszontlátnál a ZED 10. számában, olvasnál 
bármelyik rovatban és amelyik ötlet megvalósu- 
lásában, kivitelezésében magad is szívesen 
közreműködnél. A közreműködők értékes 
ajándékokat és ZED előfizetést kapnak. 






A részvételi feltételeket a következő 
számban ismertetjük részletesen. 








Az Intel az első negyedéves rossz eredmények 
hatására nagy offenzívába kezdett, mely inten- 
zív árcsökkentést és új processzoraik illetve 
a hozzájuk tartozó chipkészletek előrehozott 
piacra dobását eredményezi. 


Június 7-én bemutatták a 300 MHz-es 
Celeront, majd június végén a 400 MHz- 
es Pentium II Xeont (korábban Deschutes 
néven ismert, a L2 cache-t is a processzor 
órajelével hajtó chip), melyet július 26-án 
követett a 450 MHz-es változat a 450 
MHz-es Pll-vel egyidejűleg. A Xeon már 
Slot 2-es processzor, 512 KByte és 2 MByte 
közötti L2 cache-sel ellátva (utóbbi válto- 
zat 4500 dollárba kerül induláskor), és 
akár négy processzor is dolgozhat egyide- 
júleg egy gépben. A Nightshade nevű re- 
ferencia-design alapján a 440BX chipset 








ma 
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köré épül a szerver, 1 gigabyte memóriát 
képes lekezelni, támogatja a 100 MHz-es 
órajelet és van benne Ultra-SCSI vezérlő 
is. A harmadik negyedévben ezt válthatja 
fel a Marlinspike design, mely a 450 MHz- 
es Xeonokkal egyidejűleg jelenik meg, és 
már 2 GB memóriát képes lekezelni. A kö- 
vetkező dátum szeptember 13, mikor a 
Mendocinot mutatják be, mely egy 
333/66 MHz-es Celeron, 128 Kb L2 cac- 
he-sel. Szintén az alsó kategóriát célozza 
meg az Intel a Whitney-vel, mely multimé- 
dia-chipset lesz, és összeházasítják benn a 
440LX chipsetet az 1740 Auburnnel, hogy 
kis borsot törjenek a Cyrix (MediaGX) orra 
alá. Év végén, vagy jövő év elején várható 
a következő Slot-2 platform, Saber néven, 
mely a Profusion multiprocesszor chip se- 
gítségével akár 8 processzort is képes egy- 
idejúleg kezelni. A Katmai várhatóan jövő 
év elején landol a gépekben 450 majd 
500 MHz-es változatokban - ebben a pro- 
cesszorban debütál az MMX2 utasítás- 
készlet, megnövelik az L1 cache méretét , 
és 512 KByte L2 cache kerül bele - elvileg 
Slot 1 és Slot 2 változat is forgalomba ke- 
rül belőle, és 2000-ig akár 750 MHz-es 


Marcelo e1 re 
összefoglaló 


Közülük most az ez évi E3-n feltűnő 
grafikus gyorsítókra térünk ki. A kiállítá- 
son az összes nagyobb grafikus chip és 
kártyagyártó képviseltette magát. újdon- 
ságaival, saját standon vagy a játékgyár- 
tók gépeiben. Ahogyan a tavalyi ECTS és 
az idei CeBIT sztárja az Incoming volt, úgy 
most a pálmát a Motorhead vitte el. Most 
pedig lássuk az egyes gyártókat és termé- 
keiket. 

A Matrox a Mystigue óta nem igazán 
hozott ki semmi áttörőt, de most megtörik 
a csendet a beharangozott G200 pro- 
cesszorral és erre épített kártyáikkal. A 8 
megás Mystigue G200-at 169 dolláros lis- 


b e esz-üpi K 
Willamette, mely kiváló "teljesítményét a 
megnövelt számú végrehajtó egységnek 
és a megnövelt cache-nek köszönheti. A 
Willamette processzorok azonos órajel 
mellett 30-50 százalékkal lesznek gyor- 
sabbak, mint a Xeonok. Eleinte 0,18 mikro- 
nos technológiával fogják gyártani, majd 
áttérnek 0,13 mikronok technológiára. Az 
induláskori 800 MHz-es órajel akár 1200 
MHz-ig is felkúszhat. A Merced 1999 vé- 





gén érkezik el hozzánk, és ez lesz az Intel 
első 64 bites processzora, a vadonatúj 
1A64 architektúrával, EPIC technikával, in- 
duláskor 733 MHz-en, és a Slot M-ben. A 
Tanner egy 1A32 architektúrájú pro- 
cesszor lesz, mely a Mercedben debütáló 
IA-64 lebutított változata: 32 bites, keve- 
sebb párhuzamos számítási lehetőséggel 
(a Merceddel ellentétben itt előrelátható- 
lag csak 2-2 integer és floating point egy- 
ség lesz a processzorban). Az Intel ezen fe- 
lül . továbbfejleszti haz 1740 grafikus 


taáron kezdik forgalmazni a nyáron, most 
tömören lássuk fontosabb újdonságait: per 
pixel trilinear filtering, 32 bites textúrák, és 
triple-buffering. 

A kártya 1024x768 felbontásban is tu- 
dott 40 fps feletti frame rate-et produkálni, 
így sokak figyelmét felkeltette, annak elle- 
nére, hogy még nem volt kész hozzá a vég- 
leges OpenGL driver. A Mystigue G200 tar- 
talmazni fog TV-kimenetet, 230 MHz-es 
RAMDAC dolgozik majd rajta, alapban 8 
Mb SGRAM kerül rá, de ez bővíthető lesz 
16 megára, és készül belőle PCI és AGP vál- 
tozat egyaránt. A 3D-s játékok számára 
24/32-bites üzemmódban 8 MB memóriá- 
val akár 1152x768 felbontásban is hasz- 
nálható lesz, míg 16 megával 1600x1200 
felbontás is elérhető. 

A másik G200 alapú kártya a Mille- 
num G200 lesz, melyen nem lesz TV-kime- 
net, viszont helyette a RAMDAC 250 MHz- 
en fog ketyegni. A G200 alapú kártyákon 
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PII Xeon 450 MHz 2M cache 
PII Xeon 450 MHz 1M cache 
PII Xeon 450 MHz 512K cache 
PII Xeon 400 MHz 2M cache 
PII Xeon 400 MHz 512K cache 


PentiumPro 2 


PentiumP (el V.1 a) 


PentiumPro 166 M 


$4,500 $4,500 $4,500 
$2,850 $2,850 $2,850 
$1,150 $1,150 $1,150 
$2,700 $2,700 $2,700 
$1,100 $1,100 $1,100 





PII 450 Mhz 
PII 400 Mhz 
PII 350 Mhz 
PII 333 Mhz 
PII 300 Mhz 
PII 266 Mhz 
PII 233 Mhz 


Celeron 333 MHz 128K cache 
Celeron 300 MHz 
Celeron 266 MHz 





Pentium MMX 233 Mhz 
Pentium MMX 200 Mhz 


április15 június 7 június 29 
n/a n/a n/a 
n/a n/a n/a 
n/a n/a n/a 
n/a n/a $2,850 
n/a n/a $1,150 

$2,700 

$1,050 

$412 

n/a n/a n/a 
$830 $730 $730 
$630 $520 $520 
$500 $420 $420 
$380 $310 $310 
$250 $200 $200 
$200 $200 $200 


e. 
$160 


$160 
$140 $140 $140 
$95 $95 $95 


$780 $780 $750 
$590 $570 $530 
$430 $370 $320 
$320 $280 $250 
$210 $210 $210 
$160 $160 $160 
n/a? n/a? n/a? 
$200 

$110 

$110 $110 $110 
$95 $95 $95 





processzort is, Portola kódnév alatt. A ter- 
vek szerint jövő év második felében jelen- 
nének meg vele, és az 1740 teljesítményé- 
nek ötszörösét célozták meg. Emellett a 
Portola támogatni fogja a TV-out funkciót 
és a vieo-digitalizálást, de csak a 2x AGP 
üzemmódot ismeri és használja ki. A pro- 
cesszorok után érdemes egy kicsit a chip- 
seteknél is elidőzni: ha elindulunk a ma is- 


minden népszerű 3D-s játékot futtattak, és 
mindegyik kiváló frame rate-et produkált 
1024x768 felbontásban is. A G200 teljesít- 
ményét és képminőségét egyébként nagy- 
jából mindenki egy kicsivel a Voodoo2 fölé 
teszi. 

Az nVidia az új, Riva TNT4-en és az 
ezen alapuló kártyán dolgozik. A kiállítá- 
son még csak zártkörű bemutatót tartottak 
a fejlesztés alfa fázisában tartó pro- 





mert BX chipsettől, akkor az első (kis) lé- 
pést a 440GX jelenti, melynek újdonsága 
mindössze annyi lesz, hogy támogatja a 2 
GB memória lekezelését és a Slot 2-t. A 
450NX a Slot 2 szerverekbe szánt chipset 
- négy vagy nyolc processzort plusz 4GB 
memóriát kezelhet, és támogatja a 66 
MHz-es PCI busz-órajelet is. Időben és tu- 
dásban továbblépve jutunk el a Carmel 


cesszorról - a kártyák még prototípus szin- 
ten álltak, alig voltak idősebbek egy hónap- 
nál. A szerencsés érdeklődőknek a ma leg- 
inkább elterjedt 3D-s játékokon próbálták 
érzékeltetni a Riva TNT4-tól várható telje- 
sítményt, és aki látta a demókat az teljesen 
le volt nyűgözve. A Motorhead, Ouake II, 
Incoming, Turok négyesfogat mindegyike 
igen meggyőző képismétlést mutatott fel 
1024x768 és 1600x1200 (!) közötti felbon- 
tásokban is. Egy Pentium II 400-on pl. a 
Motorhead 1600x1200 felbontásban is 20 
és 30 frame/sec közötti frame rate-tel fu- 
tott. 

Kisebb problémák még felmerültek ter- 
mészetesen, de ezt a korai OpenGL driver 
gyermekbetegségeivel magyarázták. Na- 
gyon pozitív újításnak számít, hogy egy lé- 
péssel továbbmentek, mint a 3Dfx a Voo- 
doo 2-vel, és a triangle-setup chipbe 
integrálásán túl egyéb geometriai számítá- 
sokat is átvettek, így még inkább teher- 


chipsethez, melyet a Tanner mellé tervez- 
tek, és igazából a Camino chipset szerver 
változata. A Camino újdonságai közé tar- 
toznak az RORAM, 4x AGP és ATA66 tá- 
mogatás illetve, hogy beleintegrálják az 
AC97 szabványú digitális kapcsolatot. A 
Camino és a Carmel chipsetek már várha- 
tóan fogják tudni használni a 133 MHz-es 
buszsebességet is. 


h 9 
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cesszorát. Az első béta vál- a 
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tozatú kártyák júliusban vár- 

hatók, míg a Riva TNT4 

alapú kártyák kora ősszel ke- 

rülnek a boltokba és a kará- 

csonyi szezon nagy sikerei le- ÉRTE 
hetnek. Nem véletlen, hogy a Diamond 
már be is jelentette, hogy fog Riva TNT4 
alapú kártyát gyártani. 

A Rendition új, V3000-es chipjét még 
nem mutatta be az E3-n, de a Pinolite-ala- 
pú 3D Conspiracy-t először mutatták be a 
Hercules standján, a 9 MB SDRAM-mal el- 
látott Thriller Conspiracy kártya képében. 
Ezen emellett még tv ki/bemenetek is he- 
lyet kaptak, melyeket a ChrontelTV dekó- 
der chipje használt ki. A Hercules ezenkívül 
bemutatta a Stingray 3D-t, mely egy Voo- 
doo2 alapú grafikus gyorsító, és a Termi- 
nator Beastet, mely az első S3 Savage 3D 
alapú grafikus gyorsítókártya lesz. A Termi- 
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nator Beastet Voo- 
doo2, Riva 128 és In- 


wa tel 740 alapú kártyák- 
Aa Kg kal versenyeztették 
hr niurokban - természetesen 


a Savage 3D kártya volt a 
leggyorsabb. Készítettek a 
ZART kiállításra egy speciális, 

extra nagy méretű textú- 
rákkal dolgozó 20 megás Ouake II pályát, 
a 6:1 arányú Texture Compression techni- 
ka bemutatására, mely már-már megköze- 
lítette grafikailag az Unreal színvonalát és 
összetettségét. Ezt az új eljárást a Micro- 
soft is elfogadta, és beépítette a DirectX 6- 
ba, de a játékok készítőinek mégis optima- 
lizálni kell a kódot, hogy a plusz funkciókat 
ki lehessen használni. 

Az NEC PowerVR SG-vel, mely a Po- 
werVR utódja, a CeBIT-en debütált zárt kör- 
ben, de az E3-n már vagy 30 gépben múl 
dött. Mindenféle 3D-s játékot futtattak 
rajta, és minden kiválóan, folyamatosan 
ment. A nyár végi piacra dobáshoz köze- 
ledve, egyre inkább úgy tűnik, hogy tartani 
tudják a 100 és 150 dollár közötti árat, és 
az ígért teljesítmény körül mozog a kártya. 
Összesen ötféle processzort készítenek, 
melyből kettő konzolokba kerül, többek kö- 
zött a SEGA új Dreamcast gépébe. 

A DirectX 6 támogatni fogja végre a Po- 
werVR minden egyes funkcióját (antialia- 
sing, bump mapping és infinite planes), így 
sebességgondokra nem kell számítani, és a 
PVRSG végre a Direct3D és az OpenGL 
összes alpha blending funkcióját ismeri. Az 
első generációs PowerVR azon problémá- 
játis sikerült feloldani végre, hogy eddig az 
OpenGL hívásokat le kellett fordítani a kár- 
tya számára, ami nagy teljesítményesést 
okozott. 








A 3Dfx a kiállításra különleges újdonsá- 
gokat nem hozott ki, hiszen az év elején be- 
mutatott Voodoo2-alapú kártyák minde- 
nütt ott voltak. 

A Banshee-ról kiszivárgott első hírek 
szerint a poligon-feldolgozásban gyors 
lesz, míg a fill rate-je elvileg a Voodoo2 
alatt marad egy kicsivel. Részletesebb in- 
formációkat június végén tesznek közzé eb- 
ben a témában. Voodoo2 témában még 
egy érdekesség volt a kiállításon, a Ouan- 
tum 3D szereplése, akik speciális 3Dfx 
chipsetre épülő kártyákat készítenek. A 
Ouantum S-12 AGP az eddigi egyetlen 
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AGP-s Voodoo2-alapú gyorsító, melyet a 
leggyorsabbnak kiáltottak ki az AGP na- 
gyobb sávszélességére hivatkozva, de ezt 
nem nagyon tudták megerősíteni bármivel 
is. Az S-12 érdekessége volt ezen felül, hogy 
SVHS TV-kimenettel látható el. Ennél sok- 
kal izgalmasabb lehet az X-16 illetve az X- 
24, melyek egy kártyára építve oldják meg 
az SLI működést, és áruk is ennek megfele- 
lő: 500 illetve 600 dollár. A sort az Obsidi- 
an 200SB-8440 zárja, melyet játéktermi 
gépekbe szánnak, és RGB illetve TV-kime- 
nettel is rendelkezik. 





Gravis Exterminator 


A Gravis már elég régen kiszivárogta- 
tott információkat új gamepadjeiről, me- 
lyek közül az Exterminator végre június kör- 
nyékén a boltokba kerül. 

Az E3-n debütáló Exterminator a digitá- 
lis irányítógomb és az analóg lekérdezés 
előnyeit egyesíti magában, melyek között 
át lehet kapcsolni. Emellett helyet kapott 
rajta számos programozható tűzgomb 
mellett egy analóg throttle kar, valamint 
analóg flipper-gombok is. Az Exterminator- 
hoz közvetlenül kapcsolható még egy ga- 
mepad. 


Pyramid 3D 


Több, mint két éven át reménykedtünk 
kiállításról kiállításra, hogy végre végleges 
termék lesz a sokat ígérő Pyramid 3D arc- 
hitektúrából. A Voodoo chipsetes kártyák 
még épphogy kezdtek bekerülni a köztu- 
datba, a Pyramid fejlesztői már hardvere- 
sen gyorsított bump mappingről, félelme- 
tes fill rate-ekről és radiosity mappingről 
beszéltek. 

Sajnos az ígért teljesítményugrást nem 
tudták elérni a tervezők, így a 3Dfx kép- 
megjelenítésével szemben nem tudott lab- 
dába rúgni a Pyramid 3D, így végül leállí- 
tották a fejlesztést. Az eddig befektetett 
munka azért nem ment teljesen kárba, hi- 
szen a Microsoft licenszelte a Tritechtéj 
bump-mapping technológiát a Direc: 
hoz. A BitBoys, a Pyramid korábbi tervezői 
tovább dolgoznak egy saját 2D/3D megol- 
dáson, Glaze3D néven. Az új chipben ismét 
eget rengető teljesítményt ígérnek, remél- 
hetőleg ezt már belátható időn belül hozni 
is tudják - a megadott specifikáció a követ- 
kező: 400 millió dual textured, illuminated, 
fogged, alpha blended, antialiased buffer 
pixel/sec, 2 MHz-es órajel, 32-bit/truecolor 


rendering, truecolor frame-buffer, progra- 
mozható triangle setup engine, négy egyi- 
dejúleg trilinear filteringgel számolt textú- 
ra egyszerre, nulla teljesítmény-visszaesés 
áttetsző felületek esetén, bilinear bump- 
mapping, edge-antialiasing, 16 K texture 
cache, 16 MB memória, DirectX/Direct3D 
és OpenGL támogatás. 

Charlie és Kokok 


Sonic Impact 


A Diamond egyre szélesebb ter- 
mékpalettával rendelkezik, és az 
egyes területeken belül is igyekszik 
mindenféle igényt kielégíteni. A hang- 
kártyák terén a nagyteljesítményű 
MonsterSound 3D sorozat mellett ki- 
hozta a Sonic Impact $70 kártyát, 
mely egy olcsó DirectSound 3D gyor- 
sító. A kártya tartalmaz egy wavetab- 
le szintetizátort, mely 32 hangot tud 
hardverből lejátszani, és ehhez jön 
még 32 hang szoftveresen. A hang- 
készleteket nem a kártyán levő ROM- 
ban tárolja, hanem a PC memóriájá- 
ba tölti fel. A Sonic Impactot az új 
Windows 95-ös (98-as) szabványok tá- 
mogatására és gyorsítására tervez- 
ték. Egy ESS Maestro 2-es chip végzi a 
műveletek legnagyobb részét a kár- 
tyán, mely ismeri és támogatja a Di- 
rectSound és DirectSound 3D szabvá- 
nyok mellett a vadonatúj DirectMusic 
és Downloadable Sounds technikákat 
és szabványokat is. A DirectSound 3D 
legfontosabb eleme a 3D Positional 
Audio technika meghonosítása. Ez azt 
jelenti, hogy az egyes forrásokból ér- 
kező hangokat külön-külön az abszo- 
lút hangtérben, mind a három dimen- 
zió mentén elhelyezi a rendszer. A 
kártya egyidejűleg maximum 32, egy- 
mástól független sáv lejátszását ké- 
pes kezelni. Ez úgy történik, hogy az 
addig a CPU által végzett műveletek 
egy részét a hanggyorsító veszi át, ez- 
zel tehermentesítve a CPU-t, mintegy 
10-15 százalék teljesítménynövekedés 
érhető el. A Sonic Impact az olcsó ka- 
tegóriájú hangkártyák közül kiemelke- 
dik a DirectSound 3D gyorsítással va- 
lamint a kiváló (90 Db feletti) jel/zaj 
viszonnyal, ami nagyon dinamikus és 
tiszta hangzást jelent. 
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[Szu tiátánket kád Ta 
számítógépen is találkozhatsz kedvenceiddel! 


X-Files: The Game 


Fantasztikus kalandjáték, amelyben 5 CD-nyi 
kalandot kapsz egy új játék árának 
töredékéért! 

Keresd az üzletekben! 
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z A X-Files játékokat magyarországon forgalomba hozza az EcoBIT Multimédia Kft., az Electronic Arts 
hivatalos magyarországi képviselete! Az X-Files nevek és logók a Fox Intaractive tulajdonában lévő 
ee tS ARTS" bejegyzett márkanevek! Az Electronic Arts logó és név Electronic Arts tulajdona és bejegyzett védjegye! 

















Arra hamar rájött mindenki, hogy a hang teljes térbeli megjeleni- 
téséhez nem elég a két hangfal. A kvadro eltűnése után a Dolby 
Surround már jóval ígéretesebb volt, és a mai napig kvázi-szab- 
ványként használják a térbeli hangmegjelenítésben. Most az SSI 


cég dobott piacra egy surround rendszert, 


elsősorban 


számítógépekhez fejlesztettek ki, de bármilyen készülék audio ki- 
menetére ráköthető. 





A sztereo rendszerekkel is lehet ugyan 
különböző hatásokat elérni, már jócskán el- 
járt felette az idő. A sztereo leváltására 
szánt első jellegű próbálkozás a kvadro volt, 
amely négy teljesen független hangcsator- 
na segítségével érte el a kívánt térhatást. 
Az ember bemászott a négy hangfal közé és 
úgy érezte, mintha a nagyzenekar közepén 
foglalt volna helyet. A módszer egyszerűsé- 
ge mellett magában hordozta a bukását is 
lévén, a már meglévő technikai eszközök 
nem tudtak kvadróban lejátszani, hiszen két 
hangcsatorna kezelésére voltak csak alkal- 
masak. A következő lépcsőfok, a Dolby Sur- 
round már jóval ígéretesebb volt és a. mai 
napig kvázi-szabványként használják a tér- 
beli hangmegjelenítésben. Aki elmegy egy 
jobb moziba, az közelről szembesülhet az- 
zal, mennyire kiforrott már ez a rendszer, 
amellyel tényleges térhatás érhető el. 

Hogy mi is kell egy surround-rendszer- 
hez? Az egész ,lelke" a Dolby Pro-Logic de- 
kóder, amely az emberi fül által nem hall- 
gató hangokba rejtett információkból 
kibogozza, hogy miként is kell a különböző 
hangfalakat megszólaltatnia. Az előző 
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mondatból is kiderült a módszer előnye: 
csak két független bemeneti csatornát 


használ, ezáltal tökéletes kompatibilis a § 


sztereo felvételekkel és készülékekkel. A 
számítógépes játékok készítői is felfedezté 
a surroundban rejlő lehetőségeket, egyre 
több játék támogatja ezt a rendszert. Ilye- 
nek pl. az Electronic Arts sportprogramjai, 
a Novalogic szimulátorai, vagy a Wing 
Commander Prophegy is. 

Az SSI cég is piacra dobott egy surround 
rendszert - az MTS-100-at -, amelyet első- 
sorban számítógépekhez fejlesztettek ki, de 
bármilyen készülék audio kimenetére ráköt- 
hető. A rendszer egy középsugárzóból, egy 
jobb és egy baloldali hangfalból, két surro- 
und hangszóróból és egy mélynyomóból áll. 
Ez utóbbiban kapott helyet a pro-logic dekó- 
der és az ötcsatornás erősítő is. A rendszer 
összeszerelése egyszerű, pár perc alatt kész 
voltam vele, de a hangfalak megfelelő elhe- 
lyezése már több 
időt vett igénybe. 
A készülék szeren- 
csére — teszt-han- 
got is tud kiadni, 
így a beállítás vi- 
szonylag zökkenő- 
mentes. Azoknak, 
akik eddig a szá- 
mítógépük hang- 
ját kis hangfala- 
kon hallgatták, a 
nem surround 
dolgok is tetszeni 
fognak. A dinami- 
kus hangzást el- 
sősorban a mély- 
nyomó biztosítja, 
amely már ala- 
csony hangerőn is 
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Surround System 






















kellően ,megmozgatja" a szobát. A surro- 
und rendszert használó játékok pedig egész 
újszerű élmény nyújtanak, a Wing Comman- 
der Prophecy-ben olyan az érzésünk, mintha 
tényleg az űrharc kellős közepén ülnénk. 

A végére egy jótanács: ha szeretnénk 
beszerezni egy ilyen készüléket, akkor nem 
árt, ha előtte a szomszédok véleményét is 
kikérjük az ötlettel kapcsolatban. 

Caris 


MENNéstétek, CD-ROM-ok, BI 
ák, GSM tartozékok, egyéb 
et szolgáltatás 2000 Ft 4 ÁE. 


1T, MŰKÖDŐ ALKATRÉSZEIT BE 
38 Javítás, tanácsadás. 
"Viszonteladókat is kiszolgálunk! 
. Tel./fax: 341-5343, 06 20 264-507 
Faxbank: 2333666/16078 
Nyitvatartás: H—P 9—17h-ig 








A bemutató végén elbeszélget- 
tünk azzal az olvasónkkal is, 
akível pár nap erejéig biztosan 
sokan cserélnénk. Örkényi Ti- 
borról van szó, aki a ZED World 
Cup 98 játékának, az Electronic 
Arts-nak valamint az Ecobit 
Kft.-nek köszönhetően eljutha- 
tott a franciaországi foci világ- 
bajnokságra. E sorok olvasásá- 
nak pillanatában ugyan már 
remélhetőleg épségben haza is 
tért a négynapos túráról, a 
most következő interjút azon- 
ban még a tervezgetés kelle- 
mes pillanataiban készítettük. 


ZED: Mióta vagy a ZED olvasója? 

Tibor: Először a februári számmal talál- 
koztam, nem sokkal ezután pedig elő is fi- 
zettem az újságra. 

ZEN: Megkérdezhetjük mivel foglalko- 
zol? 

Tibor: Egy biztonságtechnikai cégnél 
dolgozom kereskedelmi vezetőként. 

ZEN: Egy ilyen felelősségteljes munka- 
kör mellett nyilván nem jut túl sok időd já- 
tékra. Ha mégis odaülsz a géped elé, akkor 
mivel szeretsz leginkább játszani? 

Tibor: Ez sajnos így van, tényleg nincs 
sok időm játékra. A kedvencem a Civilizati- 
on és most a világbajnokság miatt termé- 
szetesen a World Cup 98. 

ZED: Ha már a világbajnokságnál tar- 
tunk, megkérdezhetjük mely csapatokat vá- 
rod a legjobb négy közé? 

Tibor: Brazíliát egyértelműen, Francia- 
országot a hazai pálya miatt, Németorszá- 
got és talán Argentínát. 

ZEN: Az előbb felsoroltak közül szerin- 
ted melyik lesz a győztes? 

Tibor: Természetesen Brazília! 

ZED: Hamarosan indulsz Franciaor- 
szágba a VB-re úgy, hogy még nem is tu- 
dod, milyen meccsen lehetsz ott személye- 


sen. Ha választhatnál, melyik két csapat 
összecsapását néznéd meg a legszíveseb- 
ben? 

Tibor: Igazából mindegy, hiszen a négy 
közé jutásért vívott meccseken már csak a 
legjobbak lehetek ott. Persze ha lehetne vá- 
lasztani, azt szeretném, ha az egyik csapat 
Brazília lenne... 


Nos, reméljük Tibor kívánsága teljesült 
és láthatta Brazíliát élőben is játszani. A 
ZED következő számában terveink szerint 
egy rövid képes riportban is beszámolunk 
franciaországi kirándulásáról. 


Eljött hát a várva várt nap, a ZED 
magazin, az Electronic Arts és az Eco- 
bit Kft. közös foci VB játékának ered- 
ményhirdetése. A díjkiosztóra a Pólus 
Centerben került sor ünnepélyes kere- 
tek között, az élő legenda, Puskás Öcsi 
és jónéhány meghívott vendég jelenlé- 
tében. A tíz díjazott közül öten EA 
Sports pólót, kulacsot és egyéb EA 
Sports apróságokat kaptak, négyen pe- 
dig ugyanezt kiegészítve egy EA Sports 
sporttáskával és a World Cup 98 teljes 
verziójával. A játék szerencsés első he- 
lyezettje személyesen az 
,Évszázad . Labdarugó- 
ja" büszke címet viselő 
Puskás Öcsi bácsitól ve- 
hette át az őt megillető 
jegyet a franciaországi 
labdarúgó . világbajnok- 
ság egyik negyeddöntő 
mérkőzésére. Az Ecobit 
Kft. különleges kiegészí- 
tő ajándékaként egy 
életnagyságú marcipán 
kupát is a magasba 
emelhetett mintegy je- 
lezvén, ő már elnyerte 
méltó jutalmát. 





oozárta után történt 





A kellemes hangulatú ünnepély 
csöndesebb perceiben elbeszélgettünk 
Puskás Öcsivel és természetesen mi 
másról faggathattuk volna, mint a jelen- 
leg is zajló foci VB-ről. Megpróbáltunk 
tippeket kapni a szakem- 
berek szakemberétől, de 
ő csak annyit volt hajlan- 
dó elárulni nekünk, hogy 
a brazilok, a németek és 
az olaszok szerinte ott 
lesznek az utolsó körben, 
de hogy ki lesz a negye- 
dik, arról egyelőre még 
korai lenne találgatások- 
ba bocsátkozni (a beszél- 
getésre közvetlenül az el- 
ső forduló után került 
sor). Mire ezt olvassátok, 
már mindannyian többet 
tudunk... 
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ostani korongunkon ismét a nagyméretű de- 
mók kaptak fő szerepet. Helyet kapott a Final Fantasy 
VII, a Janess F-15 és a Black Dahlia, melyek mindegyike 
50 MB feletti helyet foglal, azonban úgy gondoltuk, 
ezek a játékok megérdemelnek ennyi helyet a CD-n. 

A játékok mellett természetesen most is találha- 
tóak MPEG 3 zenék, patch-ek, shareware utility-k és 
scene demók. A patch-ek közül a legjelentősebb talán 
a Seven Kingdoms Ancient Adversaries kiegészítés, 
mely az eredeti játékhoz ad vadonatúj küldetéseket. 
Az előzetes videók közé most az E3 kiállítás újdonsá- 
gai közül válogattunk. 





A keretrendszer megtekintéséhez szükség van a 
Netscape Communicator vagy az Internet Explorer 
böngészőprogramra. A CD-n a Netscape Communico- 
tor 4.05 Win95-ös magyar változata található meg. Te- 
lepítéséhez futtasd a CD-ről az CB32H405.EXE-t, mely 
a UTILITYJNETSCAPE könyvtárban található. Miután 
felinstalláltad, nyisd meg a CD-n lévő ZED.HTM file-t, 
így megjelenik a keretrendszer nyitóoldala. További se- 
gítséget a keretrendszerrel kapcsolatban a CD fő- 
könyvtárában lévő OLVASSEL.TAT file-ban, valamint a 
keretrendszer Help gombját megnyomva kaphatsz. 


Beast Wars: Transformers 
Hasbro/3D akció 

A rajzfilmsorozatokból és játékboltokból ismert 
Transformers robotokat irányíthatunk a Hasbro új ak- 
ciójátékában. Ezeknek a robotoknak az a különleges 
tulajdonsága, hogy bármikor átalakulhatnak valami 
egészen más lénnyé - a demóban lévő robot például 
egy hatalmas patkány alakját tudja felvenni. 


Játék címe 
Beast Wars: Transformers 
Black Dahlia 


Futtatandó file 
AkciotBeastWartbeast.exe 
KalandtBlackDahit2bddemo.zip 


Black Dahlia 
Take 2 Interactive/Kaland 

Az interaktív mozi stílusú kalandjáték, melynek 
teljes verziója 8 CD-t foglal el. A demo is ehhez méltó- 
an nagyméretű, de a kalandjátékok kedvelőinek min- 
denképpen megéri kipróbálni. Egy kezdő COI ügynök 
szerepében egy rejtélyes bűnügyet kell megoldanunk. 


Commandos: Behind Enemy Lines 
Eidos Interactive/Akció-stratégia 

Egy igencsak szépre sikerült kommandós játék. 
Megjelenésében a real-time stratégiai játékokra emlé- 


Típus 
3D akció 
Kaland 








keztet ugyan, de ez a program egészen más stílust 
képvisel. A demóban két küldetésben próbálhatjuk ki 
csapatirányító képességeinket. A képernyő felbontá- 
sát akár 1024x768-asra is állíthatjuk. 


CyberStorm 2: Corporate Wars 
Dynamix/Sierra/ Stratégia 

A Sierra Earthsiege sorozatában szereplő óriásro- 
botokat ezúttal egy stratégiai játékban láthatjuk vi- 





Min hardver 
P90, 16MB 
P90, 16MB 


HD helyfogl. 
13 MB 
60 MB 


Op.rsz. 
Win9g5 
Win95 


Commandos: Behind Enemy Lines 
CyberStorm 2: Corporate Wars 
Final Fantasy VII 

Grim Fandango 

Hight Heat Baseball 1999 

Janess F-15 


Knights 8. Merchants 
Leisure Suit Larrys Casino 
Oueen: The Eye 

Super Match Soccer 
Super Touring 

Team Apache 

World League Soccer 
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StratjCommandolnstallysetup.exe 
Strat Cyberst2]setup.exe 
AkciolFF7setup.exe 
Grimdemolgrim.exe 

Sport HighHeatlsetup.exe 
Szimul JanesF151f15demo.exe 
StratiKnightsisetup.exe 
EgyebllarryCastlsldemo1.exe 
AkciolOueen) Oueen.zip 
SportSMSoccertsetup.exe 
SportSupTourtsuptour.zip 
Szimul"TeamApacisetup.exe 
SporttWLSoccertsetup.exe 
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Akció-stratégia 
Stratégia 

3D akció 

Kaland 

Baseball 
Repülőgép-szimulátor 
Stratégia 

Kaszinó 

3D akció 

Futball 

Autóverseny 
Helikopter-szimulátor 
Futball 


Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Wing5 
Win95 
Win95 
Win95 
DOS/Win95 
Win95 
Win95 
Win9g5 
Win95 





31 MB 
54 MB 
80 MB 
3 MB 
20 MB 
100 MB 
22 MB 
13 MB 
56 MB 
10 MB 
9 MB 
37 MB 
15 MB 


P120, 16MB 
P90, 16MB 
P133, 32MB, 3D 
P133, 16MB 
P133, 32MB, 3D 
P133, 16MB 
P90, 16 MB 
P90, 16MB 
P90, 16MB 
P133, 16MB 
P133, 32MB, 3D 
P90, 16MB 
P100, 16MB 











UTILITY-K (segédprogramok, plugin-ek, shareware programok) 


Program neve 
Desktop Informant 2.0 
PowerDesk Utilities 98 

Volkov Commander 4.99.06 alpha 
Windows Commander 3.51 
HyperSnap DX 3.12 

HyperCam 1.31 

JPEG Optimizer 2.02 

Photo Line 32 

Uview Photoimpact Viewer 4.0 
OuickView 2.30 

FTP Wolf 2.01 

Gozilla 


MP3 Wolf 1.04 
Netscape Communicator 4.05 


ACE 1.2 
PKZip 2.60 for Windows 
RAR 2.04 


Sweep 3.10 
ThunderByte Anti-Virus 8.06 
CD DA Extractor 2.04 demo 
Goldwave 4.01 

MP3 File Editor 3.02 
SpeedTAG 

Winamp 1.91 Service Pack 1 








futtatandó file 
DesktopUNFRM20.EXE 
Desktop PD98EVAL.EXE 
FileManagerVC49906A ZIP 
FileManagertWC??V351.ZIP 
Grafikai HSDX312.ZIP 
GrafikatHYCAM131.ZIP 
Grafika PEGOPTI.EXE 
Grafikai PHOTOLIN. EXE 
GrafikajPIVWR40.EXE 
GrafikayVPRO230.ZIP 
InternetyFWOLF201.EXE 
Internet GOZILLA. EXE 


Internet) MWOLF104.EXE 
Netscape CB32H405.EXE 


TomoritolACE12A.EXE 
TomoritotPK26OW.EXE 
TomoritojRAR204.EXE 


VirusirtiSweep 
Virusirti TBAV 
Zene) CDDAE204.EXE 
Zene) GWAVE401.ZIP 
ZenelMP3F302B.ZIP 
Zenelspeedtag350.exe 
Zenelwinam191.exe 








leírás 
Információkat ad a Desktopon levő programokról (shareware) 

Hasznos Desktop segédprogramok 

A DOS-os felületű NC-klón legújabb tesztverziója 

A Windows-os Norton Commander-klón 16 és 32 bites shareware verziója 

Windows 95-ös képlopó program (shareware) 

Shareware segédprogram, mely videofile-ba menti Windows-unk képernyőjét 

Segítségével beállíthatjuk a JPEG file-jaink méretét a lehető legoptimálisabbra (shareware) 
Shareware képmanipuláló program 

Freeware képnéző segédprogram 

Védett üzemmódú képnéző és videolejátszó segédprogram DOS alá (shareware) 

FTP kereső segédprogram (shareware) 

Hasznos internetes segédprogram, melynek segítségével megszakadt FTP-letöltéseinket is folytat- 
hatjuk (shareware) 

MP3 kereső segédprogram (shareware) 

A böngészőprogram magyar nyelvű verziója. Magáncélú felhasználása ingyenes, egyéb alkalma- 
zás esetén fizetni kell érte. További információért fordulj az Icon Kft-hez (www.icon.hu)! 

Egy újabb tömörítőprogram, igen jó hatásfokkal (shareware) 

A klasszikus tömörítőprogram Windows 3.1-hez és 95-höz készített shareware verziói 

Az orosz tömörítőprogram legújabb verziójának DOS-os, Win95-ös és OS/2-es shareware verziója 
található meg a CD-n 

A Sophos Anti-Virus programjának legújabb DOS-os és Win95-ös verziója 

A TBAV vírusirtó legújabb verziója DOS és Windows platformokra 

Zenei CD-ről wav-ba másoló program demója 

Hangfile-szerkesztő segédprogram 

Segédprogram MP3 file-jaink rendezésére, TAG-gel ellátására 

Nagyon jó segédprogram MP?3 file-ok ID3 TAG-jeinek gyors szerkesztésére 

A shareware MP3 lejátszó legújabb verziója 








FINAL FANTASY 


szont. A demóban két gyakorló és hét normál küldetés- 
ben vethetjük be robotjainkat az ellenséggel szemben. 


Final Fantasy VII 
Eidos Interactive/RPG 
Extra: 3Dfx gyorsítókártya szükséges 

A japán manga rajzfilmek grafikai alapjaira épü- 
lő RPG-akció játék, melyben egy, a Földet veszélyezte- 
tő munkálatokat végző cég ellen kell felvennünk a har- 
cot. A játékban gyönyörű 3D renderelt grafika 
látható. 


High Heat Baseball 1999 
3DO/Baseball 

A népszerű amerikai sportágból készült legújabb 
PC-s játék. A demóban az úgynevezett Home Run Chal- 
lenge játékmódot próbálhatjuk ki, melyben a cél az, 
hogy tíz ütésből minél több labdát kiküldjünk a pályáról. 





Janess F-15 
Electronic Arts/Repülőgép-szimulátor 

A Perzsa-öböl környékén próbálhatjuk ki az F-15 
Strike Eagle katonai repülőgépet bevetés közben. Az 








utóbbi idők legrealisztikusabb szimulátora, aprólékos 
kidolgozottsággal. A demo igencsak nagyméretű (kb. 
100 MB), ráadásul több, mint 1500 file-ból áll, így 
elég sok helyre van szükség telepítéséhez. 


Knights 8: Merchants 
TopWare/Stratégia 

Egy újabb real-time stratégiai játék, ezúttal közép- 
kori környezetben. A hangulatos program valamikor a 
XIII. század környékén játszódik, mint a címe is mutat- 
ja, lovagokkal és kereskedőkkel. Feladatunk egy város 
felépítése, megvédése az ellenségtől, és az árukereske- 
delem kiépítése a szomszédos településekkel. A grafi- 
kára egy rossz szavunk se lehet, a felbontást akár 
1024x768-ra is állíthatjuk. A demóban lehetőség van 
a multiplayer üzemmód kipróbálására is. 


Leisure Suit Larry" s Casino 
Sierra/Kaszinó 

Sokak kedvencével, Larry-vel (Larry Laffer) ezúttal 
nem egy újabb kalandjátékban találkozhatunk, ha- 
nem egy több kis játékot magába foglaló program- 
ban. A játékokat Larry kaszinója fogja össze, ahol 





Team Apache 


Mindscape/ Helikopter-szimulátor 


Egy újabb helikopter-szimulátor a stílus ked- 
velőinek. A játékban szép 3D grafikát kapunk, 
miközben különböző küldetésekben kell harcol- 
nunk oz ellenséges gépek ellen. 


Irányítás: 


Motor be, felszállás 
Fegyvereink élesítése 

Lövés az aktuális fegyverrel 
Fegyverváltás 

Forgás jobbra/balra 

Rotor teljesítmény növelése 
Robotpilóta be 

Robotpilóta ki 

Chaff, Flares 
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játszhatunk pókert, rulettet vagy blackjacket, de akár 7 

vicceket is hallgathatunk az egyik teremben. A demó- EZÉSE PATCH-EK ffrissítések, javítások játékokhoz) 
ban a blackjacket próbálhatjuk ki, valamint az inter- Ei3B 
netre csatlakozva vicceket is letölthetünk. 


Air Warrior III 3.06 patch 

Beast Wars patch 

VA Diablo 1.05 patch 

Super Match Soccer : East Front 1.07-es patch az angol verzithoz 
Acclaim/Cranberry Source/Futball 1 Forsaken Military pat. 

Jon Ritman, a C64-es Match Day szerzője újabb via Jetfighter II patch és 

fociprogram készítésére adta a fejét. 


ki 
M1 Tank Platoon II 1.2 patch 
Motorhead 1.3 patch 
patch (13.14-23.15 patch) - egy új 
lyes játékra tervezett Deathmatch 
s tartalmaz a javítások mellett 
Sanitarium patch 
Seven Kingdoms Ancient Adversaries - új küldetések al 
Seven Kingdoms-hoz (teljes Seven Kingdoms 
játék szükséges a használatához!) 
SpecOps 1.2 patch (Voodoo 2 SLI és egyéb javítások) 
és nagyfelbontású textúrák Voodoo 2-höz 
Tex Murphy Overseer 1.02 (Direct3D támogatás -- 
egyéb javítások) 
Unreal 1.01 patch -- Voodoo Rush patch 


Super Touring 
Elite Systems Ltd/Autóverseny 
Extra: 3D gyorsítókártya szükséges 

Egy újabb túraautó-szimulátor, melyet kimondot- 
tan 3D gyorsítókártyákhoz készítettek. A program ke- 
zeli a dokumentációjában mósodik generációsnak ne- 
vezett - azaz legalább 8 MB memóriával rendelkező - 
gyorsítókat is. 


A shareware programok csak a dokumentációjukban megjelölt időtartamig használhatók 
szabadon, ezen idő lejárta után a további jogszerű használathoz regisztrálni kell ezeket az 
adott program készítőjénél. A ZED magazin ára a regisztrációs díjakat nem tartalmazza! 

A CD-n található programok tartalmáért a kiadó semminemű felelősséget nem vállal! 

A CD tartalmát aktuális víruskereső programokkal ellenőriztük. Ha ennek ellenére mégis 
vírus lenne valamelyik programban, úgy az okozott károkért a kiadó felelősséget nem vállal. 








-klubunkban 8 multimédiás (Pll-266 MMX -- 3dfx) gépen próbálhatod ki a legújabb játék 
játszhatsz hálózatban különböző tudású ellenfelekkel szemben, internetezhetsz, induli 
havonta megrendezésre kerülő bajnokságainkon 

- óriási játékválasztékkal várunk, melyeket az országban a legjobb árakon nálunk vásárolhatod I 
(pl: Starcraft---5990, Unreal---5990, stb ) 

-mivel  azsitt dolgozók, maguk- is addikt játékosok, így szinte minden, játékokkal. kapcso 
kérdésben tudnak segíteniilf. hasznos tippeket adni! Az emeleten igazi klubhangulat uraik: 

94 rengeteg új barátot és (számítógépes) ellenfelet találhatsz itt magadnak! 

(zatot ola] PaTAzTATTa váltható melyhéz MOST ÓRIÁSI KEDVEZMÉNYEKKEL juthatsz hozzá! Ha 
július 31-ig az alábbi hirdetést felmutatod , 5990Ft helyett 4990Ft-ért kaphatod meg az örökös 
tagságot biztosító kártyát. Birtokában rengeteg kedvezményben részesülsz: 
olcsóbban játszhatsz a gépeken, elviheted haza kipróbálni a legújabb játékokat , havonta ingyen [ 
tájékoztatót küldünk a legújabb akciókról, ék stb., 1096 kedvezményt kapsz a további 
vásárlásaidból, LEN JEA TÖB 1 ) 
























Mechwarrior 2 
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3 ree et 990 onkey Islan 
3D Ultra Pinball3 9880 9. Monthy Python 9880 j 3 ERŐS Vezér . 3 
3" Millenium 9880 Moto Racer 9880 ri 1148. Bp. rs Vezér tér, 23. üzlet 
688i Hunter-Killer 9880 NBA Live "98 9880 Tel: 2222-350 (ÚJNN) 
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e Perfect Assasin 2990 Tel.: 250-5200 /122 
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Battlespire 11870 ill Pocahontas 9880 









































up 
, 
Battlez. 8880 B POD 7770 Atrium Mozi 
al aódú / Postal 9880 1024. Bp. Margit krt. 55. 
! Black Dahlia 11870 5! ProPilot 9880 Tár. 3jé 
! Blade Runner 5990 IK Ouake 4990 53 6-0186 
Blood Omen 8880 Ouake Miss. P. I. 
Broken Sword2 9880 ) Ouake Miss. P. II. 
C8C-Sole Survivor 9880 ! aueen the Eye 
C8C WIN 95 9880 RA - Aftermath 3 
Carma Level Pack. 4880 Haly ezé 
E ÓSEKBŐ ete . dékő Realms of the H. 
Championship M 770 ft beee 2 
Chasm the Rift meolon 
Comanche 3 Red Baron 2 
Coristructor 80 ) Redneck Rampage 
Croc 4990 NI Redneck 2. 
Dark Earth 9880 I Resident Evil 
Dark Omen 5990 Sabre Ace 
Scorched Planet 






Dark Reign 7990 


ht C Class. 2990 


Hellfire 6990 


Screamer Rally 

Sega Rally 

Settlers 2 Gold Ed. 

Seven Kingdoms 

! Shadow Warrior 
S. of the Empire 

Í Shivers 2 


3 Sids Gettysburg 
! 
















Silent Thunder 
Sim Park 
Sim Safari 

d Ski Racing 


Í 
Í . Streets of Sim C. 
JE! T- Future Shock 

ú Test Drive 4 9880 














Test Drive Off R. 9880 
Tex Murphy-Overs. 11870 
. TOCA Touring Car 9880 
. Tomb Raider 2 9880 
Tone Rebellion 3990 
! Total Annihilation 9880 
! Turok 9880 
UBIK 8800 
. Ultimate Race Pro . 9880 
Uprising 9880 
WC - Prophe: 4990. 
ÜNYbeGut z0B7 . 9880 
Wizardry Nemesis 7770 Jé Might Magic VI 
I Worms 2. 8800 Hi 
XFilesUA!!!!! h Ve 
. X-Wing vs. Tie F. 
. Zork- Grand Ing. 
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